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 Media pembelajaran interaktif adalah suatu tampilan multimedia yang 
dirancang agar memenuhi fungsi menginformasikan pesan dan memiliki interaktifitas 
dengan penggunanya. Pengembangan media pembelajaran didasari adanya masalah 
keterbatasan media dan rendahnya minat belajar siswa dalam proses pembelajaran. 
Tujuan pengembangan media interaktif yaitu memberikan arah untuk mencapai 
tujuan pembelajaran dan memenuhi kebutuhan siswa. Media yang dikembangkan 
oleh peneliti adalah media interaktif macromedia flash dengan format sajian tutorial 
yang menyajikan materi dan soal latihan dalam satu aplikasi sehingga siswa mampu 
belajar mandiri dan mengukur pemahamnnya mengenai materi tersebut. 
 Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (research and 
development) yang  mengacu pada model ASSURE yang dimulai dengan (1) analyze 
learner characteristic atau menganalisa karakter siswa, (2) state objectives atau 
merumuskan tujuan, (3) select method, media, and materials atau memilih metode, 
media,  dan materi, (4) utilize media and materials atau menggunakan media dan 
materi, (5) require learner participation atau meminta partisipasi siswa, (6) evaluate 
atau mengevaluasi. 
Produk akhir penelitian ini diujikan kepada siswa kelas X SMA Negeri 11 
Makassar tahun ajaran 2015/2016 yang berjumlah 30 orang. Instrumen yang 
digunakan dalam pengumpulan data penelitian dibagi atas tiga yaitu instrumen 
kebutuhan siswa berupa angket kebutuhan, instrumen uji ahli (expert judgement) dan 
instrumen uji keefektifan yang berupa angket. Data yang telah diperoleh kemudian 
dianalisis dengan menggunakan analisis data deskriptif kuantitatif dan kualitatif. 
Berdasarkan uji coba diperoleh hasil penilaian ahli untuk aspek media, aspek 
materi dan aspek psikologi masing- masing berada pada kategori sangat baik. Hal ini 
menandakan bahwa media pembelajaran interaktif pokok bahasan Virus yang 
dikembangkan telah layak untuk diuji cobakan ke pengguna dalam proses 
pembelajaran. Adapun penilaian pengguna setelah menggunakan media interaktif 
yaitu berada pada kategori sangat baik untuk aspek media, materi, dan pembelajaran. 
Dari hasil penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa media yang dikembangkan 






A. Latar Belakang 
Penelitian (dari kata dasar teliti) berarti kegiatan pengumpulan, pengolahan, 
analisis dan penyajian data yang dilakukan secara sistematis dan objektif untuk 
memecahkan suatu persoalan atau menguji suatu hipotesis untuk mengembangkan 
prinsip-prinsip umum.1 Sedangkan pengembangan (dari kata dasar kembang) berarti 
proses, cara, atau perbuatan mengembangkan.2 Kesimpulan yang dapat ditarik dari 
kedua pengertian di atas adalah bahwa definisi dari penelitian pengembangan secara 
umum, yakni suatu kegiatan pengumpulan, pengolahan, analisis dan penyajian data 
yang dilakukan secara sistematis dan objektif untuk mengembangkan sesuatu.  
Metode penelitian dan pengembangan, atau dalam bahasa Inggrisnya disebut 
research and development adalah metode penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut.3 Metode 
research and development (R & D) telah banyak digunakan dalam bidang-bidang 
ilmu alam dan teknik. Hampir semua produk teknologi seperti alat-alat elektronik, 
kendaraan bermotor, pesawat terbang, kapal laut, persenjataan, obat-obatan, alat-alat 
kedokteran, bangunan gedung bertingkat hingga alat-alat rumah tangga modern 
adalah produk yang dihasilkan dan dikembangkan melalui metode penelitian dan 
pengembangan. 
                                                          
1Departemen Pendidikan Nasional, Kamus Besar Bahasa Indonesia, Edisi Ketiga (Cet. 
Keempat; Jakarta: Balai Pustaka, 2007), h.  1163. 
2Departemen Pendidikan Nasional, Kamus Besar Bahasa Indonesia, h.  538. 






Unfortunately, R & D still plays a minor role in education. Less than one 
percent of education expenditures are for this purpose. This probably one of 
the main reason why progress in education has lagged far behind progress in 
other field. Namun, dalam bidang sosial dan pendidikan, peranan Research 
and Development masih sangat kecil dan kurang dari 1 % dari biaya 
pendidikan secara keseluruhan.4 
Dewasa ini upaya peningkatan mutu pendidikan terus dilakukan oleh berbagai 
pihak dengan berbagai pendekatan. Upaya-upaya tersebut dilandasi suatu kesadaran 
betapa pentingnya peranan pendidikan dalam pengembangan sumber daya manusia 
dan pengembangan watak bangsa (nation character building) untuk kemajuan 
masyarakat dan bangsa. Harkat dan martabat suatu bangsa sangat ditentukan oleh 
kualitas pendidikannya. Bangsa Indonesia, secara khusus, peningkatan mutu 
pendidikan merupakan sasaran pembangunan di bidang pendidikan nasional dan 
merupakan bagian integral dari upaya peningkatan kualitas manusia Indonesia secara 
menyeluruh.5 UU Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 
memberikan definisi pendidikan, yaitu pendidikan adalah usaha sadar dan terencana 
untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara 
aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang 
diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.6 
Pendidikan adalah salah satu gerbang utama menuju ilmu pengetahuan seperti 
yang dijelaskan bahwa Allah subhanahu wata’ala mengangkat derajat orang-orang 
                                                          
4Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan, h. 408. 
5Lastiko Runtuwene, “Manajemen Berbasis Sekolah Sebagai Upaya Peningkatan Mutu 
Pendidikan”, h. 1.   http://sulut.kemenag.go.id/file/file/Katolik/mgve1363205702.pdf (Diakses 18 Mei 
2014). 
6Bidang Dikbud KBRI Tokyo, “Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem 





beriman dan memiliki ilmu pengetahuan, sebagaimana firman-Nya dalam QS Al-
Mujaadilah/58: 11. 
 
                                
                                         
 
Terjemahannya: 
Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu: "Berlapang-
lapanglah dalam majlis", Maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi 
kelapangan untukmu. dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", Maka 
berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di 
antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. dan 
Allah Maha mengetahui apa yang kamu kerjakan.7 
Metode penelitian pendidikan dapat diartikan sebagai cara ilmiah  untuk 
mendapatkan data yang valid dengan tujuan dapat ditemukan, dikembangkan dan 
dibuktikannya suatu pengetahuan tertentu sehingga pada gilirannya dapat digunakan 
untuk memahami, memecahkan dan mengantisipasi masalah dalam bidang 
pendidikan.8 Salah satu metode penelitian tersebut adalah metode R&D. Metode ini 
merupakan metode yang relatif baru dalam bidang penelitian pendidikan, namun 
memiliki kelebihan-kelebihan tersendiri diantaranya, metode R & D akan selalu 
mendorong inovasi produk yang tiada henti sehingga penerapannya akan dapat 
memberikan peluang bagi terciptanya produk-produk pendidikan yang aktual dan 
mengikuti kebutuhan terkini dalam dunia pendidikan. Selain itu, metode R & D 
                                                          
7Al-Qur’an dan Terjemahnya, (Jakarta: Departemen Agama Republik Indonesi), h. 910. 





merupakan jembatan penghubung antara penelitian yang bersifat teoretis dan 
penelitian yang bersifat praktis. 
Pembelajaran adalah suatu sistem yang lebih sempit dari sistem pendidikan. 
Namun melalui sistem pembelajaran inilah peserta didik dibentuk kognitif, afektif, 
dan psikomotoriknya. Pembelajaran memiliki berbagai komponen yang berperan dan 
berinteraksi dengan komponen lain dalam mencapai tujuan pembelajaran yang telah 
ditetapkan. Salah satu komponen yang penting dalam sistem pembelajaran adalah 
keberadaan bahan ajar bagi peserta didik.9 
Tingkat keefektifan pembelajaran di sekolah salah satunya dipengaruhi oleh 
kemampuan guru menerapkan asas kekonkretan dalam mengelola proses 
pembelajaran. Maksudnya, guru harus mampu menjadikan apa yang diajarkannya 
sebagai sesuatu yang konkret (nyata) sehingga mudah dipahami oleh peserta didik. 
Hal yang dibutuhkan untuk mewujudkan asas kekonkretan dalam pembelajaran di 
sekolah adalah media pembelajaran yang tepat.10 
Secara harfiah, kata media berarti perantara atau pengantar. Media dalam 
pembelajaran adalah media yang penggunaannya diintegrasikan dengan tujuan dan isi 
pembelajaran, yang biasanya sudah dituangkan dalam GBPP dan dimaksudkan untuk 
mempertinggi mutu kegiatan belajar mengajar.11 Sehingga, tidak dapat dipungkiri 
pentingnya peranan media dalam suatu proses pembelajaran. Kegiatan pembelajaran 
itu sendiri pada hakikatnya adalah proses komunikasi, yang di dalamnya biasanya 
guru berperan sebagai komunikator yang bertugas menyampaikan pesan kepada 
                                                          
9Das Salirawati, “Teknik Penyusunan Modul Pembelajaran”,  h. 1. http://staff.uny.ac.id/sites/ 
default/ files/PengmbGN%20Modul%20dan%20Bhn%20Ajar_0.doc ( Diakses 20 Mei 2014). 
10Muh. Safei, Media Pembelajaran (Cet. I; Makassar: Alauddin University Press, 2011), h. 1. 





peserta didik. Peserta ddik dalam hal ini berperan sebagai penerima pesan. Wadah 
penyalur pesan, yakni media pembelajaran diperlukan oleh peserta didik agar dapat 
menerima pesan dengan baik. 
Multimedia interaktif (interactive multimedia) atau non linear multimedia 
adalah multimedia yang dapat menangani interaktif user, dimana user dapat memilih 
apa yang akan dikerjakan selanjutnya, bertanya dan mendapat jawaban yang akan 
mempengaruhi komputer untuk mengerjakan fungsi selanjutnya. Artinya, multimedia 
membutuhkan keterlibatan aktif dari penggunanya. Penggunalah yang menentukan 
jalannya program sesuai bahasa pemrogramannya.12 
Multimedia Pembelajaran Interaktif (MPI), memiliki fungsi edukatif, antara 
lain: (1) menyimpan bahan pembelajran yang dapat dimanfaatkan kapan saja 
diperlukan, (2) memberi informasi tentang berbagai refrensi dan sumber-sumber serta 
alat-alat audio-visual yang tersedia, (3) memberi informasi tentang ruangan belajar, 
murid-murid dan tenaga pengajar, (4) memberi informasi tentang hasil belajar siswa, 
(5) menyarankan kegiatan-kegiatan belajar yang diperlukan oleh seorang siswa serta 
menilai kembali pekerjaan siswa pada waktunya serta memberi tugas-tugas baru 
untuk dikerjakan selanjutnya.13 
Flash merupakan perangkat lunak (software) multifungsi. Flash merupakan 
progam grafis multimedia dan animasi yang dapat dipergunakan untuk membuat 
aplikasi web interaktif yang menarik, dan dapat dimanfaatkan sebagai program 
                                                          
12Ariesto Hadi Sutopo, Multimedia Interaktif dengan Flash (Yogyakarta: PT Graha Ilmu, 
2003), h. 7. 
13Kustiono, Media Pembelajaran: Konsep, Nilai Edukatif, Klasifikasi, Praktek 





pembuat game. Karena itu, flash merupakan perangkat lunak yang sangat cocok 
digunakan untuk membuat suatu media pembelajaran yang efektif dan menarik. 
Hasil observasi awal melalui wawancara oleh salah satu guru mata pelajaran 
Biologi  di SMA Negeri 11 Makassar menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 
banyak digunakan masih sebatas media cetak, seperti buku teks dan LKS. Di SMA 
Negeri 11 Makassar, media pembelajaran berbasis flash masih sangat jarang 
digunakan, khususnya dalam mata pelajaran Biologi pokok bahasan Virus.14 
Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Tri Yunikhatul Hikmah dari 
Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam Universitas Negeri Semarang pada 
Tahun 2013 dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran CD Interaktif Materi 
Struktur dan Fungsi Sel Dilengkapi Teka-Teki Silang Berbasis Flash” menunjukkan 
bahwa media pembelajaran berbasis flash sangat layak digunakan karena membuat 
siswa lebih aktif dalam proses pembelajaran dan hasil belajar menunjukkan bahwa 
lebih dari 80% siswa mencapai KKM. Inilah yang melatar belakangi peneliti untuk 
melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 
Berbasis ASSURE  Pokok Bahasan Virus kelas X SMA Negeri 11 Makassar.” 
B. Rumusan Masalah  
Rumusan masalah pada penelitian ini adalah: 
1. Bagaimana kebutuhan siswa terhadap pengembangan media pembelajaran 
interaktif berbasis ASSURE pokok bahasan Virus kelas X SMA Negeri 11 
Makassar ? 
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2. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis ASSURE 
pokok bahasan Virus kelas X SMA Negeri 11 Makassar ? 
3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran interaktif berbasis ASSURE 
pokok bahasan Virus kelas X SMA Negeri 11 Makassar ? 
C. Tujuan dan Manfaat Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut : 
a. Mengetahui kebutuhan siswa terhadap pengembangan media pembelajaran 
interaktif berbasis ASSURE pokok bahasan Virus Kelas X SMA Negeri 11 
Makassar. 
b. Mendapatkan gambaran tentang pengembangan media pembelajaran Interaktif 
berbasis ASSURE pokok bahasan Virus Kelas X SMA Negeri 11 Makassar. 
c. Mendapatkan media pembelajaran Interaktif berbasis ASSURE yang efektif pada 
pokok bahasan Virus Kelas X SMA Negeri 11 Makassar 
2. Manfaat Penelitian 
Setelah melakukan penelitian terhadap pengembangan media pembelajaran 
berbasis Assure pada pokok bahasan Virus , maka diharapkan akan diperoleh manfaat 
sebagai berikut: 
a. Manfaat Teoretis 
Manfaat teoretis dari hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi informasi 
mengenai pengembangan media pembelajaran berbasis ASSURE khususnya pada 
pokok bahasan Virus 
b. Manfaat praktis 






Hasil penelitian berupa media pembelajaran Interaktif berbasis ASSURE yang 
dikembangkan diharapakan mampu meningkatkan hasil belajar siswa, memberikan 
motivasi belajar dan membantu siswa dalam memahami materi Virus dengan lebih 
baik. 
2) Guru 
Hasil penelitian berupa media pembelajaran Interaktif berbasis ASSURE yang 
dikembangkan diharapkan membantu guru dalam menyampaikan dan memperjelas 
konsep-konsep Biologi khususnya pada pokok bahasan Virus, serta memperkaya 
jenis media pembelajaran yang digunakan di SMA Negeri 11 Makassar. 
3) Sekolah 
Hasil penelitian diharapkan dapat memperkaya sumber belajar, khususnya 
media pembelajaran Biologi pokok bahasan Virus, khususnya di SMA Negeri 11 
Makassar. 
D. Definisi Operasional 
Definisi dari beberapa istilah penting dalam penelitian ini adalah sebagai 
berikut: 
1. Media Pembelajaran Interaktif 
Media pembelajaran interaktif adalah suatu teknologi pembawa pesan 
berbasis komputer yang dapat berinteraksi dengan siswa sehingga dapat bersifat 
timbal balik dalam pembelajaran. Media pembelajaran interaktif yang akan 
dikembangkan adalah media pembelajaran menggunakan macromedia flash 8 dengan 






2. Model Pengembangan ASSURE 
Model pengembangan yang digunakan adalah model ASSURE, terdiri dari 6 
tahap yaitu (1) mengidentifikasi karateristik pembelajar, (2) menyatakan tujuan 
yang akan dicapai dalam suatu proses pembelajaran yang terkait dengan kurikulum 
yang berlaku, (3) memilih metode, media dan materi (4) menggunakan teknologi, 
media dan materi dalam pembelajaran (5) meminta partisipasi pembelajar untuk 
meningkatkan kegiatan belajar dan mental siswa, (6) mengevaluasi dan merevisi 
yang mencakup penilaian produk yang dikembangkan untuk mendapatkan produk 






A. Penelitian dan Pengembangan  
Akhir-akhir ini telah berkembang penelitian-penelitian yang arahnya adalah 
untuk menghasilkan suatu produk tertentu, mengkaji sesuatu dengan mengikuti alur 
berjalannya periode waktu, mempelajari suatu proses terjadinya atau berlangsungnya 
suatu peristiwa, keadaan dan objek tertentu. Penelitian yang diarahkan untuk 
menghasilkan produk, desain dan proses seperti ini kita identifikasi sebagai suatu 
penelitian pengembangan.1 
1. Definisi Penelitian dan Pengembangan 
 Metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa Inggrisnya research 
and development adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 
produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut.2 
Penelitian pendidikan dan pengembangan lebih kita kenal dengan istilah R & 
D. Strategi untuk mengembangkan suatu produk pendidikan disebut juga sebagai 
penelitian dan pengembangan. Penelitian dan pengembangan ini kadang kala disebut 
juga sebagai suatu pengembangan berbasis dalam penelitian atau disebut juga 
research-based development. Penelitian pengembangan ini memang hadir belakangan 
dalam dunia pendidikan dan merupakan tipe atau jenis penelitian yang relatif baru.3 
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2Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan, h. 407 




Menurut Borg and Gall (1989), educational research and development is a 
process used to develop and validate educational product, artinya bahwa penelitian 
pengembangan pendidikan (R&D) adalah sebuah proses yang digunakan untuk 
mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. Hasil dari penelitian 
pengembangan tidak hanya pengembangan sebuah produk yang sudah ada melainkan 
juga untuk menemukan pengetahuan atau jawaban atas permasalahan praktis.4 
Penelitian pengembangan menurut Seels & Richey (1994) didefinisikan 
sebagai berikut: “Developmental research, as opposed to simple instructional 
development, has been defined as the systematic study of designing, developing and 
evaluating instructional programs, processes and products that must meet the criteria 
of internal consistency and effectiveness.” Berdasarkan hal tersebut penelitian 
pengembangan sebagaimana dibedakan dengan pengembangan pembelajaran yang 
sederhana, didefinisikan sebagai kajian secara sistematik untuk merancang, 
mengembangkan, dan mengevaluasi program-program, proses dan hasil pembelajaran 
yang harus memenuhi kriteria konsistensi dan keefektifan secara internal. Lebih jauh, 
menurut Seels dan Richey, dalam bentuk yang paling sederhana penelitian 
pengembangan ini dapat berupa: 
a. Kajian tentang proses dan dampak rancangan pengembangan dan upaya-upaya 
pengembangan tertentu atau khusus, atau berupa; 
b. Suatu situasi di mana seseorang melakukan atau melaksanakan rancangan, 
pengembangan pembelajaran, atau kegiatan evaluasi dan mengkaji proses pada 
saat yang sama, atau berupa; 
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c. Kajian tentang rancangan, pengembangan dan proses evaluasi pembelajaran, baik 
yang melibatkan komponen proses secara menyeluruh atau tertentu saja.5 
Penelitian dan pengembangan (research and development) bertujuan untuk 
menghasilkan produk baru melalui proses pengembangan. Kegiatan penelitian 
diintegrasikan selama proses pengembangan produk, oleh sebab itu di dalam 
penelitian ini perlu memadukan beberapa jenis metode penelitian, antara lain jenis 
penelitian survei dengan eksperimen atau action research dan evaluasi. Produk 
penelitian dan pengembangan dalam bidang pendidikan dapat berupa model, media, 
peralatan, buku, modul, alat evaluasi dan perangkat pembelajaran; kurikulum, 
kebijakan sekolah dan lain-lain. Setiap produk yang dikembangkan membutuhkan 
prosedur penelitian yang berbeda.6 
 Menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang bersifat analisis 
kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya dapat berfungsi di 
masyarakat luas, maka diperlukan penelitia untuk menguji keefektifan produk 
tesebut. Jadi penelitian dan pengembangan bersifat longitudinal (bertahap, bisa multi 
years). 7 
2. Karakteristik Penelitian dan Pengembangan 
Sebenarnya penelitian dan pengembangan ini tidak jauh berbeda dengan 
penelitian-penelitian yang selama ini kita lakukan. Perbedaan-perbedaan itu terletak 
pada metodologinya saja. Para teknolog atau perancang pembelajaran yang ingin 
memproduksi produk dalam bidang pendidikan, misalnya berupa bahan ajar, telah 
                                                                
5Punaji Setyosari, Metode Penelitian Pendidikan dan Pengembangan, h. 222 - 223. 
6Endang Mulyatiningsih, Metode Penelitian Terapan Bidang Pendidikan (Cet. Ke-1; 
Bandung: Penerbit Alfabeta, 2013), h. 661. 




melakukan analisis kebutuhan. Siapa peruntukan produksi bahan ajar tersebut? 
Apakah bahan ajar tersebut benar-benar diperlukan untuk menunjang dan 
mempermudah keperluan belajar para siswa atau peserta didik? Berdasarkan kajian 
dan analisis kebutuhan, dalam hal ini memang bahan ajar itu sangat mendesak 
dibutuhkan, maka disusunlah draft (blueprint) bahan ajar untuk dilakukan uji coba 
lapangan, mulai dari uji perorangan (one-to-one-tryout), uji kelompok terbatas atau 
kelompok kecil sampai kelompok besar atau uji lapangan. Hasil atau produk 
pengembangan yang divalidasi melalui serangkaian uji coba tersebut kemudian 
dilakukan revisi atau disempurnakan, dan sampai pada tahap produk akhir.8 
Terkait karakteristik dari R & D, Borg dan Gall (1989) menjelaskan empat ciri 
utama R & D, yaitu: 
a. Studying research findings pertinent to the product to be developed (melakukan 
studi atau penelitian awal untuk mencari temuan-temuan penelitian terkait dengan 
produk yang akan dikembangkan). 
b. Developing the product base on this findings (mengembangkan produk 
berdasarkan temuan penelitian tersebut). 
c. Field testing it in the setting where it will be used eventually (dilakukannya uji 
lapangan dalam seting atau situasi senyatanya di mana produk tersebut nantinya 
digunakan). 
d. Revising it to correct the deficiencies found in the field-testing stage (melakukan 
revisi untuk memperbaiki kelemahan-kelemahan yang ditemukan dalam tahap-
tahap uji lapangan). 
                                                                




Empat ciri utama R & D tersebut memberikan gambaran bahwa ciri utama     
R & D adalah adanya langkah-langkah penelitian awal terkait dengan produk yang 
akan dikembangkan. Berdasarkan hasil penelitian tersebut kemudian dihasilkan 
produk.9 
Pengembangan berbeda dengan penelitian pendidikan karena tujuan 
pengembangan adalah menghasilkan produk berdasarkan temuan-temuan dari 
serangkaian uji coba. Sebaliknya, penelitian pendidikan tidak dimaksudkan untuk 
menghasilkan suatu produk atau desain, tetapi menemukan pengetahuan baru melalui 
penelitian dasar atau untuk menjawab permasalahan-permasalahan praktis di 
lapangan melalui penelitian terapan. Perlu dipahami bahwa pengembangan bukanlah 
suatu strategi penelitian pengganti penelitian dasar dan penelitian terapan. Ketiga 
stategi tersebut, yaitu penelitian dasar, penelitian terapan dan penelitian dan 
pengembangan pada dasarnya memiliki misi yang sama, yaitu untuk mengupayakan 
perbaikan dalam bidang pendidikan.10 
3. Langkah-Langkah Penelitian dan Pengembangan 
Menurut Borg dan Gall (1989), penelitian R & D dalam pendidikan meliputi 
sepuluh langkah, yakni: (1) research and information collecting, (2) planning, (3) 
develop preliminary form of product, (4) preliminary field testing, (5) main product 
revision, (6) main field testing, (7) operational product revision, (8) operational field 
testing, (9) final product revision, dan (10) dissemination and implementation.11 
Skema langkah-langkah tersebut ditunjukkan pada gambar berikut: 
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11Walter R. Borg dan Meredith Damie Gall, Educational Research (New York: Longman, 




Gambar 2.1. Langkah-langkah penggunaan metode Research and Development 
(R & D) menurut Borg dan Gall. 
Selanjutnya, untuk dapat memahami tiap langkah tersebut dapat dijelaskan 
sebagai berikut:12 
a. Studi Pendahuluan (Research and Information Collecting)  
Langkah pertama ini meliputi analisis kebutuhan, studi pustaka, studi  
literatur, penelitian skala kecil dan standar laporan yang dibutuhkan.  
1) Analisis kebutuhan: analisis kebutuhan dilakukan berdasarkan beberapa 
kriteria, yaitu (1) apakah produk yang akan dikembangkan merupakan hal yang 
penting bagi pendidikan?; (2) apakah produknya mempunyai kemungkinan 
untuk dikembangkan?; (3) apakah SDM yang memiliki keterampilan, 
pengetahuan dan pengalaman yang akan mengembangkan  produk tersebut 
ada?; dan (4) apakah waktu untuk mengembangkan produk tersebut cukup? 
2) Studi literatur: Studi literatur dilakukan untuk pengenalan sementara terhadap 
produk yang akan dikembangkan. Studi literatur ini dikerjakan untuk 
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mengumpulkan temuan riset dan informasi lain yang bersangkutan dengan 
pengembangan produk yang direncanakan.  
3) Riset skala kecil: Pengembang sering mempunyai pertanyaan yang tidak bisa 
dijawab dengan mengacu pada research belajar atau teks profesional. Oleh 
karenanya pengembang perlu melakukan riset skala kecil untuk mengetahui 
beberapa hal tentang produk yang akan dikembangkan. 
b. Merencanakan Penelitian (Planning) 
Setelah melakukan studi pendahuluan, pengembang dapat melanjutkan 
langkah kedua, yaitu merencanakan penelitian. Perencaaan penelitian R & D 
meliputi: a) merumuskan tujuan penelitian; b) memperkirakan dana, tenaga dan 
waktu; c) merumuskan kualifikasi peneliti dan bentuk-bentuk partisipasinya dalam 
penelitian.  
c. Pengembangan Desain Awal Produk (Develop Preliminary Form of Product) 
Langkah ini meliputi: a) menentukan desain produk yang akan dikembangkan 
(desain hipotetik); b) menentukan sarana dan prasarana penelitian yang dibutuhkan 
selama proses penelitian dan pengembangan; c) menentukan tahap-tahap pelaksanaan 
uji desain di lapangan; d) menentukan deskripsi tugas pihak-pihak yang terkait dalam 
penelitian. 
d. Uji Coba Lapangan Awal (Preliminary Field Testing) 
Langkah ini merupakan uji produk secara terbatas. Langkah ini meliputi: a) 
melakukan uji lapangan awal terhadap desain produk; b) bersifat terbatas, baik 
substansi desain maupun pihak-pihak yang terlibat; c) uji lapangan awal dilakukan 





e. Revisi Produk Hasil Uji Coba Lapangan Awal (Main Product Revision) 
Langkah ini merupakan perbaikan model atau desain berdasarakan uji 
lapangan terbatas. Penyempurnaan produk awal akan dilakukan setelah dilakukan uji 
coba lapangan secara terbatas. Penyempurnaan produk awal ini lebih banyak 
dilakukan dengan pendekatan kualitatif. Evaluasi yang dilakukan lebih pada evaluasi 
terhadap proses, sehingga perbaikan yang dilakukan bersifat perbaikan internal.  
f. Uji Coba Lapangan Produk Utama (Main Field Testing) 
Langkah ini merupakan uji produk secara lebih luas, meliputi, a) melakukan 
uji efektivitas desain produk; b) uji efektivitas desain, pada umumnya, menggunakan 
teknik eksperimen model penggulangan; c) hasil uji lapangan adalah diperoleh desain 
yang efektif, baik dari sisi substansi maupun metodologi.  
g. Revisi Hasil Uji Lapangan Lebih Luas (Operational Product Revision) 
Langkah ini merupakan perbaikan kedua setelah dilakukan uji lapangan yang 
lebih luas dari uji lapangan yang pertama. Penyempurnaan produk dari hasil uji  
lapangan lebih luas ini akan lebih memantapkan produk yang kita kembangkan, 
karena pada tahap uji coba lapangan sebelumnya dilaksanakan dengan adanya 
kelompok kontrol. Desain yang digunakan adalah pretest dan posttest. Selain 
perbaikan yang bersifat internal, penyempurnaan produk ini didasarkan pada evaluasi 
hasil sehingga pendekatan yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif.  
h. Uji Kelayakan (Operational Field Testing) 
Langkah ini sebaiknya dilakukan dengan skala besar, meliputi: a) melakukan 
uji efektivitas dan adaptabilitas desain produk; b) uji efektivitas dan adabtabilitas 
desain melibatkan para calon pemakai produk; c) hasil uji lapangan adalah diperoleh 




i. Revisi Akhir Produk (Final Product Revision) 
Langkah ini akan lebih menyempurnakan produk yang sedang dikembangkan. 
Penyempurnaan produk akhir dipandang perlu untuk lebih akuratnya produk yang 
dikembangkan. Tahap ini sudah didapatkan suatu produk yang tingkat efektivitasnya 
dapat dipertanggungjawabkan. Hasil penyempurnaan produk akhir memiliki nilai 
“generalisasi” yang dapat diandalkan.  
j. Diseminasi dan Implementasi Produk Akhir (Dissemination and Implementation) 
Laporan hasil dari R & D melalui forum-forum ilmiah, ataupun melalui media 
massa. Distribusi produk harus dilakukan setelah melalui quality control.  
B. Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak dari kata 
“medium” yang secara harfiah berarti “perantara”, yaitu perantara sumber pesan 
(source) dengan penerima pesan (receiver).13 Media dalam pembelajaran antara lain 
media yang penggunaannya diitegrasikan dengan tujuan dan isi pembelajaran, yang 
biasanya sudah dituangkan dalam GBPP dan dimaksudkan untuk mempertinggi mutu 
kegiatan belajar mengajar atau peralatan fisik untuk membawakan atau 
menyampaikan isi pembelajaran, di dalamnya termasuk buku, film, video cassets, 
sajian slide, radio, OHP dan sebagainya, termasuk suara guru dan perilaku non 
verbal.14 
Kata media adalah bentuk jamak darikata medium yang berasal dari bahasa 
Latin yang berarti pengantar atau perantara,.Dalam konteks belajar dan pembelajaran, 
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media dapat diartikan sebagai segala sesuatu yang dapat menyalurkan pesan atau 
materi ajar dari guru sebagai komunikator kepada siswa sebagai komunikan dan 
sebaliknya. Ada juga yang mengartikan media sebagai alat bantu mengajar atau 
teaching aid. Oleh sebab itu, sekalipun telah tersedia media pembelajaran masih 
diperlukan guru, teknik, metoda, dan sarana serta prasarana lain termasuk dukungan 
lingkungan untuk menciptakan komunikasi untuk penyampaian pesan pembelajaran 
dengan berhasil sebagaimana direncanakan oleh guru.15 
Media pembelajaran adalah alat yang memungkinkan siswa untuk mengerti 
dan memahami sesuatu dengan mudah dan mengingatnya dalam waktu yang lama 
dibanding dengan penyampaian materi dengan cara tatap muka dan ceramah tanpa 
alat bantu. Dengan kata lain, media dapat mendukung proses pembelajaran. 
Penyampaian materi dapat dilakukan secara efektif dan efisien.16 
Media pembelajaran adalah semua perangkat lunak (software) dan atau 
perangkat keras (hardware) yang berfungsi sebagai peralatan yang digunakan untuk 
menyalurkan pesan- pesan pembelajaran dari pengirim kepada penerima pesan 
sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat peserta didik 
sehingga terjadi efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran17 
Pendapat lain merumuskan media dalam arti sempit dan dalam arti luas. 
Media pengajaran dalam arti sempit hanya meliputi media yang dapat digunakan 
secara efektif dalam proses pengajaran yang terencana, sedangkan dalam artian luas, 
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media tidak hanya meliputi media komunikasi elektronik yang kompleks, tetapi juga 
mencakup alat-alat sederhana, seperti slide, fotografi, diagram, dan bagan buatan 
guru, objek-objek nyata serta kunjungan keluar sekolah. Sejalan dengan pandangan 
itu, guru-guru pun dianggap sebagai media penyajian karena menggunakan banyak 
waktu untuk menyampaikan informasi kepada siswa. Hanya saja, guru-guru punya 
fungsi-fungsi lainnya misalnya menyusun perencanaan pengajaran dan melaksanakan 
penilaian, sedangkan alat-alat tidak melakukan fungsi tersebut.18 
2. Jenis- jenis Media Pembelajaran 
Media pembelajaran bila ditinjau dari indera yang digunakan, dapat 
digolongkan ke dalam tiga bagian, yakni dapat didengar, dilihat dan diraba.19 Adapun 
variasi penggunaan alat antara lain adalah sebagai berikut: 
a. Variasi alat atau bahan yang dapat dilihat (visual aids). Alat atau media yang 
termasuk ke dalam jenis ini ialah yang dapat dilihat, antara lain grafik, bagan, 
poster, diorama, spesimen, gambar, film dan slide. 
b. Variasi alat atau bahan yang dapat didengar (audio aids). Suara guru termasuk 
dalam media komunikasi yang utama di dalam kelas. Rekaman suara, suara radio, 
musik, deklamasi puisi, sosiodrama, dan telepon dapat dipakai sebagai 
penggunaan indera dengar yang divariasikan dengan indera lainnya. 
c. Variasi alat atau bahan yang dapat diraba, dimanipulasi dan digerakkan (motorik). 
Penggunaan alat yang termasuk ke dalam jenis ini akan dapat menarik perhatian 
siswa dan dapat melibatkan siswa dalam membentuk dan memperagakan 
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kegiatannya, baik perseorangan maupun secara kelompok. Yang termasuk ke 
dalam hal ini misalnya peragaan yang dilakukan oleh guru dan siswa, model, 
spesimen, patung, topeng dan boneka. 
d. Variasi alat atau bahan yang dapat dilihat, didengar dan diraba (audio-visual aids). 
Penggunaan alat jenis ini merupakan tingkat yang paling tinggi karena melibatkan 
semua indera yang kita miliki. Hal ini sangat dianjurkan dalam proses belajar 
mengajar. Media yang termasuk AVA ini misalnya film, televise, slide projector 
yang diiringi penjelasan guru, dan tentu saja penggunaannya disesuaikan dengan 
tujuan pengajaran yang hendak dicapai. 
3. Fungsi Media Pembelajaran 
Fungsi media menjadi dibagi menjadi 5, yaitu sebagai fungsi media 
pembelajaran sebagai sumber belajar, fungsi semantik, fungsi manipulatif, fungsi 
psikologis, dan fungsi sosio-kultural20. 
a. Fungsi media pembelajaran sebagai sumber belajar adalah fungsi media 
pembelajaran yang utama artinya media pembelajaran berfungsi sebagai penyalur, 
penyampai, dan penghubung siswa untuk belajar. 
b. Fungsi semantik, artinya media pembelajaran memiliki kemampuan dalam 
menambah perbendaharaan kata yang maknanya benar-benar dipahami siswa. 
c. Fungsi manipulatif didasarkan pada karakteristik umum media pembelajaran yang 
memiliki dua kemampuan yaitu mengatasi batas ruang dan waktu dan keterbatasan 
inderawi. Kemampuan dalam mengatasi batas-batas ruang dan waktu meliputi 
kemampuan media untuk menghadirkan objek atau peristiwa yang sulit dihadirkan 
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dalam bentuk aslinya, menjadikan objek atau peristiwa yang membutuhkan waktu 
panjang menjadi singkat, dan menghadirikan kembali objek atau peristiwa yang 
telah terjadi. Sementara kemampuan dalam mengatasi keterbatasan inderawi 
meliputi kemampuan membantu pemahaman untuk objek yang terlalu kecil, 
bergerak terlalu cepat atau lamban, membutuhkan kejelasan suara, dan terlalu 
kompleks. 
d. Fungsi psikologis terbagi menjadi lima, yaitu sebagai berikut. 
1) Fungsi atensi, artinya media pembelajaran dapat meningkatkan perhatian siswa 
karena memberikan rangsangan yang menarik sehingga mengaktifkan sel saraf 
penghambat yang berfungsi membuang rangsang-rangsang lain dan 
memfokuskan perhatian siswa. 
2) Fungsi afektif, yaitu menggugah perasaan, emosi, dan tingkat penerimaan atau 
penolakan siswa. Media pembelajaran yang tepat guna dapat meningkatkan 
sambutan atau penerimaan siswa terhadap stimulus tertentu. 
3) Fungsi kognitif, artinya media pembelajaran mampu menghadapkan siswa pada 
objek-objek yang akan memperkaya pikiran dan gagasannya. 
4) Fungsi imajinatif, artinya media pembelajaran dapat meningkatkan dan 
mengembangkan imajinasi siswa, nantinya imajiansi ini akan menimbulkan 
rencana-rencana bagi masa mendatang. 
5) Fungsi motivasi, artinya media pembelajaran dapat memberikan harapan, 





6) Fungsi sosio-kultural, artinya media pembelajarn memiliki kemampuan dalam 
memberikan rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman, dan 
menimbulkan persepsi yang sama. 
Adapun menurut Nuryani, beberapa fungsi media pembelajaran di 
antaranya21: 
a. Memperjelas dan memperkaya/melengkapi informasi yang diberikan secara 
verbal. 
b. Meningkatkan motivasi dan perhatian siswa untuk belajar. 
c. Meningkatkan efektivitas dan efisiensi penyampaian informasi. 
d. Menambah variasi penyajian materi. 
e. Pemilihan media yang tepat akan menimbulkan semangat, gairah dan mencegah 
kebosanan siswa untuk belajar. 
f. Kemudahan materi untuk dicerna dan lebih membekas, sehingga tidak mudah 
dilupakan siswa. 
g. Memberikan pengalaman yang lebih konkret bagi hal yang mungkin abstrak. 
h. Meningkatkan keingintahuan (curiousity) siswa. 
i. Memberikan stimulus dan mendorong respon siswa. 
4. Kriteria Media Belajar dan Pembelajaran 
  Kriteria Media Belajar dan Pembelajaran yaitu22: 
a. Media menyajikan informasi yang yang sesuai dengan tujuan dan materi 
pembelajaran yang akan diselenggarakan. 
b. Sesuai dengan karakteristik kelas termasuk jumlah siswa. 
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c. Sesuai dengan kegiatan belajar dan pembelajaran yang dirancang. 
d. Sesuai dengan tempat penyelenggaraan belajar dan pembelajaran apakah di 
dalam ruangan yang kecil, ruangan yang luas, atau di luar ruangan. 
e. Memuat informasi yang dapat memicu terjadi proses pembelajaran yang 
interaktif dan tidak sebaliknya justru menyajikan kseluruhan materi yang akan 
diajarkan. 
f. Tampilan sederhana dan singkat tetapi memperjelas pemahaman bukan 
sebaliknya justru membuat siswa semakin bingung. 
g. Sebaiknya dapat dioperasikan sendiri oleh guru atau terdapat tenaga operator 
yang dapat mengoperasikannya. 
h. Didukung oleh ketersediaan sarana dan prasarana seperti tenaga listrik untuk 
pengoperasiannya. 
i. Biayanya yang diperlukan untuk pengadaan dan pengoperasian serta perawatan 
masih dalam skema anggaran sekolah 
5. Manfaat Media Pembelajaran 
Manfaat penggunaan media pembelajaran dalam kelas adalah sebagai 
berikut23: 
a. Penyampaian pelajaran menjadi lebih baku yang berarti pelajar yang melihat atau 
mendengar penyajian melalui media menerima pesan yang sama. 
b. Pembelajaran bisa lebih menarik karena kejelasan dan keruntutan pesan, image 
yang berubah-ubah, penggunaan efek khusus yang dapat menimbulkan 
keingintahuan, menyebabkan siswa berpikir dan dapat tertawa. 
                                                                




c. Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan diterapkannya teori belajar dan 
prinsip-prinsip psikologis yang diterima dalam hal partisipasi siswa, umpan balik, 
dan penguatan. 
d. Mempersingkat waktu pembelajaran. Kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan jika 
integrasi kata dan gambar sebagai media pembelajaran dapat mengkomunikasikan 
elemen-elemen pengetahuan dengan cara yang terorganisasikan dengan baik. 
e. Pembelajaran dapat diberikan kapan dan dimana diinginkan atau diperlukan 
terutama jika media pembelajaran dirancang untuk penggunaan individu. 
f. Sikap positif siswa terhadap apa yang mereka pelajari dan terhadap proses belajar 
dapat ditingkatkan. 
g. Peran guru dapat berubah ke arah yang lebih positif, beban guru untuk penjelasan 
yang berulang-ulang mengenai isi pembelajaran dapat dikurangi bahkan 
dihilangkan sehingga ia dapat memusatkan perhatian kepada aspek penting lain 
dalam proses belajar mengajar, misalnya sebagai konsultan atau penasihat siswa. 
6. Media Pembelajaran Interaktif 
Multimedia pembelajaran dapat dikembangkan menjadi beberapa produk 
media pembelajaran berdasarkan jenisnya. Salah satu jenis multimedia pembelajaran 
adalah media interaktif. Sejalan dengan perkembangan teknologi yang semakin 
canggih, tuntutan untuk menghasilkan sebuah media yang menarik yang dapat 
meningkatkan minat dan motivasi siswa untuk belajar sangat besar. Perkembangan 




media yang lebih bervariasi, di antaranya media grafis, media audio (kaset rekaman, 
radio, dll.), media audiovisual (film, CD pembelajaran, video, dll.).24 
Adapun karakteristik pembelajaran multmedia adalah sebagai berikut:25 
a. Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya menggabungkan unsur 
audio dengan visual. 
b. Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk 
mengakomodasi respon pengguna. 
c. Bersifat mandiri, yaitu memberikan kemudahan dengan kelengkapan isi 
sedemikian rupa sehingga pengguna bisa menggunakan tanpa bimbingan dari 
orang lain. 
Media interaktif adalah media dengan user dapat bertanya dan mendapatkan 
jawaban serta memilih tampilan program (display) yang akan dikerjakan  selanjutnya 
sehingga user dapat memprogram komputer untuk mengerjakan fungsi selanjutnya 
dalam banyak aplikasi. Dengan demikian pengguna memiliki kebebasan untuk 
memilih bagian yang ingin atau tidak ingin dipelajari. Media interaktif adalah 
seperangkat teknologi untuk  perangkat keras (hard ware) dan perangkat lunak (soft 
ware) yang membawa secara bersamaan sebaagai jenis media teks, ilustrasi, gambar, 
bunyi, foto, suara, animasi, dan video pada sebuah komputer. Pendapat Olisksky ini 
menggambarkan bahwa media interaktif ini merupakan media yang paling lengkap 
karena mengandung beberapa komponen, yaitu mulai teks sampai pada gambar 
animasi dan suara. Ciri- ciri media pembelajaran interaktif antara lain: (1) pengguna 
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dapat mengakses informasi seperti video, teks, animasi dengan hanya mengklik; (2) 
waktu munculnya tidak terlalu lama; (3) informasi dapat diaksess oleh pengguna 
mengikuti kehendak mereka dan tidak perlu beralur; dan (4) terdapat respon pesan.26 
Format sajian multimedia pembelajaran dapat dikategorikan ke dalam lima 
kelompok yaitu:27 
a. Tutorial 
Format sajian ini merupakan multimedia pembelajaran yang dalam 
penyampaian materinya dilakukan secara tutorial, sebagaimana layaknya tutorial 
yang dilakukan oleh guru atau instruktur. Informasi yang berisi suatu konsep 
disajikan dengan teks, gambar, baik diam atau bergerak dan grafik. Format ini 
didesain untuk berperan sebagai tutor siswa, artinya bahwa model ini didesain dalam 
format dialog dengan siswa. Tujuan utama program tutorial adalah menyediakan 
dukungan terhadap pembelajaran dengan buku teks atau ceramah, siswa diberi 
kesempatan untuk berinteraksi dengan konsep-konsep tersebut, seperti halnya diajar 
dengan pengajar. 
b. Drill and Practice  
Format ini dimaksudkan untuk melatih pengguna atau user sehingga 
mempunyai kemahiran di dalam suatu keterampilan atau memperkuat penguasaan 
terhadap suatu konsep. Program ini juga menyediakan serangkaian soal atau 
pertanyaan yang biasanya ditampilkan secara acak. Program ini juga dilengkapi 
dengan jawaban yang benar, lengkap dengan penjelasannya sehingga diharapkan 
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penggunaan akan bisa pula memahami suatu konsep tertentu. Pada bagian akhir, 
pengguna juga bisa melihat skor akhir yang dia capai, sebagai indikator untuk 
mengukur tingkat keberhasilan tingkat keberhasilan dalam memecahkan soal-soal 
yang diajukan. Keuntungan dari penggunaan model drill and practice melalui 
komputer adalah siswa dapat memperoleh balikan atas respon mereka tanpa harus 
menunggu pengajar untuk mengoreksi respon tersebut. Selain itu, balikan diperoleh 
siswa dengan segera tanpa perlu menunggu sampai mereka membuat kesalahan yang 
banyak. 
c. Simulasi 
Multimedia pembelajaran dengan format ini mencoba menyamai poses 
dinamis yang terjadi di dunia nyata, misalnya untuk mensimulasikan pesawat terbang, 
dimana pengguna seolah-olah melakukan aktifitas menerbangkan pesawat terbang. 
Pada dasarnya format ini mencoba memberikan pengalaman masalah dunia nyata 
yang biasanya berhubungan dengan suatu resiko, seperti pesawat yang akan jatuh 
atau menabrak. Keuntungan model simulasi komputer yaitu simulasi memberi siswa 
kekuatan ingatan untuk memanipulasi berbagai aspek dari model simulasi ini. 
d. Percobaan atau Eksperimen  
Format ini mirip dengan simulasi, namun lebih ditunjukan pada kegiatan-
kegiatan yang bersifat eksperimen, seperti kegiatan praktikum di laboratorium IPA, 
Biologi atau Kimia. Program ini menyediakan serangkaian peralatan dan bahan, 
kemudian pengguna bisa melakukan percobaan sesuai petunjuk. Diharapkan pada 
akhirnya pengguna dapat menjelaskan suatu konsep atau fenomena tertentu 





e. Permainan  
Bentuk permainan yang disajikan disini tetap mengacu pada proses 
pembelajaran dan dengan program multimedia berformat ini diharapkan terjadi 
aktifitas belajar sambil bermain. Dengan demikian siswa tidak merasa bahwa mereka 
sesungguhnya sedang belajar.  
7. Pengembangan Media Pembelajaran 
  Langkah- langkah pengembangan media pembelajaran yaitu28: 
a. Identifikasi Kebutuhan dan Karakteristik Siswa 
Adanya kebutuhan, seyogyanya menjadi dasar pijakan dalam membuat media 
pembelajaran, sebab dengan dorongan kebutuhan inilah media dapat digunakan 
dengan baik.Pembuatan media pembelajaran harus didasarkan atas kebutuhan (need) 
siswa dan disesuaikan dengan karakteristik siswa. Artinya tidak semua media cocok 
untuk segala situasi, melainkan harus disesuaikan dengan kebutuhan siswa, usia 
siswa, interest siswa, tingkatan dan jenjang pendidikan siswa dan seterusnya. 
b. Perumusan Tujuan 
Tujuan merupakan sesuatu yang sangat penting dalam setiap kegiatan yang 
kita lakuakan, di dalam kegiatan pembelajaran tujuan merupakan factor yang sangat 
penting, karena tujuan itu akan menjadi arah kepada perubahan perilaku siswa yang 
kita harapkan. 
Demikian pula dalam pembuatan media pembelajaran, seorang yang sebelum 
merancang media pembelajaran, terlebih dahulu menganalisis tujuan pembelajaran 
yang diharapkan, sehingga media yang akan dikembangkan benar- benar sesuai dan 
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dapat meningkatkan kualitas pembelajaran yang diharapkan. Jadi sebelum membuat 
media pembelajaran kita harus merumuskan tujuan terlebih dahul, untuk apa media 
tersebut dibuat.   
c. Perumusan Materi 
Setelah tujuan dirumuskan, titik tolak berikutnya adalah perumusan materi 
pembelajaran. Materi berkaitan dengan substansi isi pelajaran yang harus diberikan. 
Materi perlu disusun dengan memperhatikan kriteria- kriteria sebagai berikut: 
1) Sahih atau valid, materi yang dituangkan dalam media untuk pembelajaran 
benar-benar telah teruji kebenarannya dan kesahihannya. Hal ini juga 
berkaitan dengan keaktualan materi, sehingga materi yang disiapkan tidak 
ketinggalan jaman, dan memberikan kontribusi untuk masa kini dan masa 
yang akan dating.  
2) Tingkat kepentingan (significant), dalam memilih materi perlu 
dipertimbangkan pertanyaan sebagai berikut, sejauhmana materi tersebut 
penting untuk dipelajari? Penting untuk siapa? Di manadan mengapa? Dengan 
demikian materi yang diberikan kepada siswa tersebut benar- benar yang 
dibutuhkannya. 
3) Kebermanfaatan (utility), kebermanfaatan yang dimaksud haruslah dipandang 
dari dua sudut pandang yaitu kebermanfaatan secara akademis dan 
nonakademis, secara akademis materi harus bermanfaat untuk meningkatkan 
kemampuan siswa, sedangkan non akademis materi harus menjadi bekal 
kecakapan hidupnya baik berupa pengetahuan aplikatif, keterampilan, dan 
sikap yang dibutuhkannya dalam kehidupan keseharian. Jadi materi yang 




bagi kehidupan siswa baik untujk sekarang maupun untuk masa yang akan 
datang 
4) Learnability artinya sebuah program harus dimungkinkan untuk dipelajari, 
baik dari aspek tingkat kesulitannya (tidak terlalu mudah, sulit ataupun sukar) 
dan bahan ajar tersebut layak digunakan sesuai dengan kebutuhan setempat. 
5) Menarik minat (interest) materi yang dipilih hendaknya menarik minat dan 
dapat memotivasi siswa untuk mempelajarinya lebih lanjut. Setiap materi 
yang diberikan kepada siswa harus menimbulkan keingintahuan lebih lanjut 
dan rasa penasaran, sehingga memunculkan dorongan lebih tinggi untuk 
belajar secara aktif dan mandiri. 
d. Perumusan Alat Ukur Keberhasilan 
Untuk mengetahui efektivitas media yang kita gunakan tentunya perlu 
dilakukan uji keberhasilan suatu media pembelajaran yang kita gunakan. Instrument 
yang biasa digunakan untuk mengukur keberhasilan suatu media pembelajaran adalah 
berupa tes, atau expert judgment dari ahli media yang selanjutnya akan diujicobakan 
di lapangan. 
Macromedia flash merupakan salah satu softwar animasi  yang  menonjolkan  
pada  sistem desain  animasi yang  dilengkapi  dengan  berbagai  fitur  yang  dapa 
digunakan untuk membuat presentasi grafis dalam format. Fitur-fitur yang dimiliki 
oleh macromedia flash dapat digunakan sebagai sarana dalam menciptakan animasi 
yang memiliki nilai seni dan daya tarik pada proses pembelajaran. Selain itu desain 




sebagai sarana dalam mengolah  materi pembelajaran sejarah agar tampak lebih 
hidup, nyata dan relevan bagi peserta didik.29 
C. Model Pengembangan ASSURE 
  Model pengembangan yang digunakan dalam pengembangan multimedia 
pembelajaran interaktif ini adalah model ASSURE. Model ASSURE terdiri dari 6 
tahap yaitu (1) menganalisis pebelajar, (2) menyatakan standar dan tujuan, (3) 
memilih strategi, teknologi, media dan materi, (4) menggunakan teknologi, media dan 
materi, (5) mengharuskan partisipasi pebelajar, (6) mengevaluasi dan merevisi30 
Model ASSURE adalah model desain pembelajaran yang menekankan pada 
faktor pemanfaatan media dan bahan ajar yang direncanakan dengan baik, yang 
membuat siswa belajar dengan aktif serta  menciptakan program pembelajaran yang  
efektif, efisien dan menarik. Model ASSURE ini tidak menyebutkan strategi 
pembelajaran secara eksplisit, jadi strategi pembelajarannya dikembangkan melalui 
pemilihan dan pemanfaatan metode, media, bahan ajar, serta peran serta peserta didik 
di kelas. Model ASSURE itu komponen KBM lengkap, sederhana, dan relatif mudah. 
Untuk diterapkan. Karena sederhana, maka dapat dikembangkan sendiri oleh 
pengajar.31 
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 Model ASSURE adalah salah satu petunjuk dan perencanaan yang bisa 
membantu untuk bagaimana cara merencanakan, mengidentifikasi, menentukan 
tujuan, memilih metode dan bahan, serta evaluasi. Model ASSURE ini merupakan 
rujukan bagi pendidik dalam pembelajaran yang direncanakan dan disusun secara 
sistematis dengan mengintegrasikan teknologi dan media sehingga pembelajaran 
menjadi lebih efektif dan bermakna bagi peserta didik.32 
The ASSURE model is extremelylearner centered. Unlike many design 
models, it was created using cognitive theories of learning as itsfoundation. The 
directions of Assure Model are characteristic features of learners, getting stated 
objectives andselecting the best media and materials for the instruction program. In 
this study, document analysis methodwere used. As a result, two example lesson plans 
given can be updated according to all grades and lessons.With the use of these 
example plans are expected to perform more effective learning.33 
Model pembelajaran ASSURE lebih berorientasi kepada pemanfaatan media 
dan teknologi dalam aktivitas pembelajaran di kelas. Pemanfaatan model 
pembelajaran ASSURE perlu dilakukan tahap demi tahap dan menyeluruh agar dapat 
memberikan hasil belajar yang optimal pada pembelajaran IPS di sekolah dasar. 
Untuk mengoptimalkan hasil belajar IPS pada siswa, siswa diharapkan memiliki 
ketertarikan dan memperoleh pengalaman langsung dari lingkungan sekitar yang 
memungkinkan siswa memperoleh informasi dari melihat dan mendengar. Maka dari 
itu dirancanglah model pembelajaran ASSURE bernuansa lingkungan berbantuan 
media audio visual. Langkah awal dari model desain pembelajaran ini adalah 
menganalisis karakteristik siswa (analyze learner characteristics) yang terkait dengan 
                                                                
32Heri, dkk, “Penerapan Model Assure dengan Menggunakan Media Power Point dalam 
Pembelajaran Bahasa Inggris Sebagai Usaha Peningkatan Motivasi dan Prestasi Belajar Siswa Kelas 
X MAN Sukoharjo Tahun Pelajaran 2012/ 201”, vol 2 No. 1. 
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33Baris, dkk, “Integrating Technology Into Classroo; The Learner- Centered Instructional 
Design”, vol. 4 (Oktober 2013), h. 1. http://eric.ed.gov/?q=integrating+technology+into+classroom 




pengetahuan dan keterampilan yang sudah dan belum dimiliki siswa sebelum 
mengikuti pembelajaran IPS. Sehingga sebelum memulai pembelajaran IPS, guru 
dapat mengetahui sejauh mana pengetahuan yang dimiliki siswa sesuai dengan materi 
yang diajarkan. Kemudian dilanjutkan dengan menetapkan tujuan pembelajaran (state 
performance objectives) yang sesuai dengan kompetensi dalam pembelajaran IPS 
disekolah dasar34 
Tahapan tersebut menurut Smaldino merupakan penjabaran dari model 
ASSURE adalah sebagai berikut35 :  
a. Analyze learner characteristic (menganalisa karakter pembelajar) 
Langkah yang pertama adalah mengidentifikasi karakteristik pebelajar. 
Pebelajar, mungkin siswa, mahasiswa, peserta pelatihan, atau anggota suatu 
organisasi pebelajar. Gaya belajar seseorang ada 3 jenis yaitu: visual, auditory, dan 
kinestetik. 
Adapun langkah untuk menganalisis karakter siswa, peneliti menggunakan 
teori Piaget sebagai acuan. Menurut Piaget, setiap individu mengalami tingkat-tingkat 
perkembangan intelektual sebagai berikut36: 
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1) Tingkat sensori-motor 
Tingkat sensori-motor menempati dua tahun pertama dalam kehidupan. 
Selama periode ini, anak mengatur alamnya dengan indra (sensori) dan tindakannya 
(motor). 
2) Tingkat pra-operasional 
Tingkat ini ialah antara umur 2 dan 7 tahun. Periode ini disebut pra-
operasional karena pada umur ini anak belum mampu untuk melaksanakan operasi 
mental, seperti yang telah dikemukakan terdahulu, yaitu menambah, mengurangi dan 
lain-lain. 
3) Operasional konkret 
Periode operasional konkret adalah antara umur 7-11 tahun. Tingkat ini 
merupakan permulaan berpikir rasional. Ini berarti anak memiliki operasi-operasi 
logis yang dapat diterapkannya pada masalah-masalah konkret 
4) Operasi formal 
Pada umur kira-kira 11 tahun, timbul periode operasi baru. Pada periode ini 
anak dapat menggunakan operasi-operasi konkretnya untuk membentuk operasi yang 
lebih kompleks. Kemajuan utama pada anak selama periode ini ialah ia tidak perlu 
berpikir dengan pertolongan benda atau peristiwa konkret; ia mempunyai kemampuan 
untuk berpikir abstrak.  
b. State Objectives (menyatakan tujuan) 
Langkah berikutnya adalah merumuskan tujuan pembelajaran sekhusus 
mungkin tujuan ini mungkin dijabarkan dalam silabus, buku teks, kurikulum, atau 




(audience): apa yang dikerjakan oleh pebelajar (bukan apa yang dilakukan oleh guru), 
(behaviour): kata kerja yang mendeskripsikan kemampuan yang akan dicapai setelah 
pembelajaran. (conditions): pernyataan tujuan yang meliputi kondisi dimana untuk 
kerja itu diamati. (degree): pernyataan tujuan yang mengidentifikasikan standar atau 
kriteria yang akan memutuskan sejauh mana keberhasilan untuk kerja itu dapat 
diterima. Meskipun ada rentangan pendapat mengenai cara terbaik untuk 
mendeskripsikan dan mengorganisasikan jenis-jenis belajar, ada 3 kategori (domain) 
yang secara luas diterima yaitu: keterampilan kognitif, afektif, dan psikomotorik.  
c. Select methods, media and materials ( memilih metode, media dan materi)  
Rencana untuk penggunaan media dan teknologi, pertama-tama tentu saja 
menuntut pemilihan yang sistematis. Proses memilih ada tiga tahap yaitu: (1) 
menentukan metode yang sesuai untuk suatu tugas belajar, (2) memilih bentuk media 
yang cocok dengan metode yang akan disajikan, dan (3) memilih memodifikasi atau 
merancang materi secara khusus dalam bentuk media. 
d. Utilize media and materials (memanfaatkan media dan materi)  
Perubahan paradigma pembelajaran dari teacher-centered to student-centered, 
yang lebih memungkinkan pebelajar untuk memanfaatkann materi, baik secara 
mandiri atau kelompok kecil daripada mendengarkan presentasi guru secara klasikal. 
e. Require Learner Participation (meminta partisipasi pebelajar) 
Pendidik yang merealisasikan partisipasi aktif dalam pembelajaran, akan 
meningkatkan kegiatan belajar. John Dewey telah mengemukakan partisipasi 
tersebut. Perkembangan selanjutnya muncul teori belajar kognitif yang menekankan 
pada proses mental, juga mendukung partisipasi aktif tersebut. Kaum behavioris 




proses untuk mencoba berbagai perilaku dengan hasil yang menyenangkan. Dengan 
pendekatan ini berarti perancang pembelajaran harus mencari cara agar pebelajar 
melakukan sesuatu. Dari sudut pandang psikologi kognitif disarankan bahwa 
pebelajar membangun schemata mental ketika otaknya secara aktif mengingat atau 
mengaplikasikan beberapa konsep atau prinsip. Kaum konstruktivis seperti juga 
bihavioris memandang belajar sebagai proses aktif. Tetapi penekanannya berbeda. 
Aliran konstruktivis lebih menekankan pada proses mental, bukan pada kegiatan 
fisik. 
f. Evaluate (menilai) 
Evaluasi dan revisi merupakan komponen yang paling penting untuk 
pengembangan kualitas pembelajaran. Pertama, menilai hasil pebelajar Pernyataan 
tentang tujuan akan membantu untuk mengembangkan kriteria guna mengevaluasi 
unjuk kerja pebelajar baik individual maupun kelompok. Cara menilai pencapaian 
hasil belajar tergantung pada hakekat tujuan itu. 
D. Virus 
1. Pengertian Virus 
Keberadaan virus mulai diteliti pertama kali pada tahun 1892 oleh ilmuwan 
Rusia Dmitry I. Ivanovsky dan pada tahun 1898 oleh ilmuwan Belanda Martinus M. 
Beijerinck. Keduanya meneliti partikel mikroskopis yang menyebabkan penyakit 
bercak-bercak kuning pada daun tembakau yang di kemudian hari dikenal sebagai 
virus mosaik tembakau (TMV/Tobacco Mosaic Virus). Penyelidikan lain oleh 
ilmuwan Inggris Frederick W. Twort pada tahun 1915 dan Felix H. d’Herelle pada 
tahun 1917 menemukan virus yang menginfeksi bakteri dan dinamakan bakteriofag 




sebagian besar diantaranya merupakan penyebab penyakit pada manusia, hewan, 
serangga, bakteri, dan tumbuhan. Setelah biologi molekuler berkembang, virus 
berguna untuk penyelidikan gen, mutasi, dan teknik rekombinasi gen.37 
Virus berasal dari bahasa latin virulae yang artinya ‘menular’. Virus 
merupakan substansi aseluler (tubuh tidak berupa sel), karena hanya memiliki kapsid 
(selubung yang berfungsi sebagai dinding) dan asam nukleat, tetapi tidak memiliki 
inti sel, sitoplasma, dan membran sel. Ukuran virus sangat kecil, sehingga disebut 
juga mikroba atau mikroorganisme. Di dalam biologi, virus dipelajari lebih 
mendalam pada cabang ilmu mikrobiologi atau lebih khusus lagi disebut virologi.38 
Virus oleh para ilmuwan dikatakan sebagai benda mati, jika virus tersebut di 
luar sel hidup. Namun, jika virus mendapatkan tempat pada sel hidup/organisme, 
virus akan menunjukkan aktivitas layaknya sel hidup, yaitu mampu bereproduksi 
sehingga dapat bertambah banyak. Dengan demikian virus dapat dikategorikan 
sebagai bentuk peralihan antara benda mati dengan makhluk hidup.39 
2. Ciri-ciri umum virus 
a. Ukuran virus 
Virus adalah partikel berukuran sangat kecil yang dapat menginfeksi hampir 
semua jenis makhluk hidup. Kita tidak dapat melihat virus dengan mata telanjang, 
tetapi harus menggunakan mikroskop elektron, karena ukurannya sangat 
                                                                
37Herni Budiati, Biologi untuk SMA dan MA Kelas X, ed. Agung Banowo (Jakarta: Pusat 
Perbukuan, Departemen Dendidikan Nasional, 2009), h. 23.     
38Sri Widayanti, dkk, Biologi SMA dan MA Kelas X, ed. Eti Arinastiti, dkk. (Jakarta: Pusat 
Perbukuan, Departemen Pendidikan Nasional, 2009), h. 20.      
39Subardi, dkk, Biologi 1 untuk Kelas X SMA/MA, ed. Yani Muharomah (Jakarta: Pusat 




mikroskopik. Virus mempunyai ukuran sekitar 20 – 30 nanometer (nm), 1 nm = 
1/1.000.000.000 meter. Ukurannya rata-rata 50 kali lebih kecil dari bakteri. 
b. Bentuk virus 
Virus mempunyai struktur sederhana, yang hanya terdiri atas selubung atau 
protein pelindung yang disebut kapsid yang tersusun atas molekul protein dan bagian 
isi yang tersusun atas asam nukleat berupa DNA atau RNA, dapat pula dilengkapi 
dengan pembungkus atau envelope dari lipoprotein (lipid dan protein) yang 
merupakan membran plasma dan berasal dari sel inang virus. Apabila pembungkus 
ini dibangun oleh subunit yang sama atau identik disebut kapsomer. Bentuk kapsomer 
ini sangat simetris dan suatu saat dapat mengkristal. Gabungan kapsomer ini akan 
membentuk kapsid. 
c. Cara hidup virus 
Virus bersifat sebagai parasit obligat, jadi dia tidak dapat hidup di alam secara 
bebas, tetapi harus berada di dalam makhluk hidup lain. Apabila hidup di dalam 
makhluk hidup, maka virus akan berkembang biak, misalnya di dalam sel bakteri, sel 
hewan, atau sel tumbuhan tingkat tinggi. Dasar inilah yang digunakan untuk 
membedakan jenis-jenis virus.40  
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A. Jenis Penelitian 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (research and 
development) yaitu pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan 
macromedia flash 8 dengan format sajian tutorial yang memuat materi Virus. Pada 
penelitian ini digunakan model pengembangan ASSURE. 
B. Lokasi dan Subjek penelitian  
Penelitian dilakukan di SMA Negeri 11 Makassar. Subjek uji coba adalah 
siswa kelas X peminatan IPA. 
C. Tahapan penelitian  
Pada penelitian ini digunakan model ASSURE. Tahapan- tahapan tersebut 
adalah sebagai berikut1 :  
1. Analyze learner characteristic (menganalisa karakter pembelajar) 
Langkah yang pertama adalah mengidentifikasi karakteristik pebelajar. 
Pebelajar, mungkin siswa, mahasiswa, peserta pelatihan, atau anggota suatu 




                                                          
1Heri, dkk,“Penerapan Model Assure dengan Menggunakan Media Power Point dalam 
Pembelajaran Bahasa Inggris Sebagai Usaha Peningkatan Motivasi dan Prestasi Belajar Siswa Kelas 
X MAN Sukoharjo Tahun Pelajaran 2012/ 201”.http://jurnal.fkip.uns.ac.id/index.php/tp/article/ 
download/3665/2566 (Diakses 18 Februari 2016) 
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2. State Objectives (menyatakan tujuan) 
Langkah berikutnya adalah merumuskan tujuan pembelajaran sekhusus mungkin 
tujuan ini mungkin dijabarkan dalam silabus, buku teks, kurikulum, atau 
dikembangkan sendiri oleh guru. Teknik ABCD untuk menyatakan tujuan: 
(audience): apa yang dikerjakan oleh pebelajar (bukan apa yang dilakukan oleh guru), 
(behaviour): kata kerja yang mendeskripsikan kemampuan yang akan dicapai setelah 
pembelajaran. (conditions): pernyataan tujuan yang meliputi kondisi dimana untuk 
kerja itu diamati. (degree): pernyataan tujuan yang mengidentifikasikan standar atau 
kriteria yang akan memutuskan sejauh mana keberhasilan untuk kerja itu dapat 
diterima. Meskipun ada rentangan pendapat mengenai cara terbaik untuk 
mendeskripsikan dan mengorganisasikan jenis-jenis belajar, ada 3 kategori (domain) 
yang secara luas diterima yaitu: keterampilan kognitif, afektif, dan psikomotorik.  
3. Select methods, media and materials ( memilih metode, media dan materi)  
Rencana untuk penggunaan media dan teknologi, pertama-tama tentu saja 
menuntut pemilihan yang sistematis. Proses memilih ada tiga tahap yaitu: (1) 
menentukan metode yang sesuai untuk suatu tugas belajar, (2) memilih bentuk media 
yang cocok dengan metode yang akan disajikan, dan (3) memilih memodifikasi atau 
merancang materi secara khusus dalam bentuk media. 
4. Utilize media and materials (memanfaatkan media dan materi)  
Perubahan paradigma pembelajaran dari teacher-centered to student-centered, 
yang lebih memungkinkan pebelajar untuk memanfaatkann materi, baik secara 
mandiri atau kelompok kecil daripada mendengarkan presentasi guru secara klasikal. 
5. Require Learner Participation (meminta partisipasi pebelajar) 
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Pendidik yang merealisasikan partisipasi aktif dalam pembelajaran, akan 
meningkatkan kegiatan belajar. Perkembangan selanjutnya muncul teori belajar 
kognitif yang menekankan pada proses mental, juga mendukung partisipasi aktif 
tersebut. Kaum behavioris menyarankan bahwa individu harus melakukan sesuatu, 
jadi belajar merupakan suatu proses untuk mencoba berbagai perilaku dengan hasil 
yang menyenangkan. Dengan pendekatan ini berarti perancang pembelajaran harus 
mencari cara agar pebelajar melakukan sesuatu. Dari sudut pandang psikologi 
kognitif disarankan bahwa pebelajar membangun schemata mental ketika otaknya 
secara aktif mengingat atau mengaplikasikan beberapa konsep atau prinsip. Kaum 
konstruktivis seperti juga bihavioris memandang belajar sebagai proses aktif. Tetapi 
penekanannya berbeda. Aliran konstruktivis lebih menekankan pada proses mental, 
bukan pada kegiatan fisik. 
6. Evaluate (menilai) 
Evaluasi dan revisi merupakan komponen yang paling penting untuk 
pengembangan kualitas pembelajaran. Pertama, menilai hasil pebelajar Pernyataan 
tentang tujuan akan membantu untuk mengembangkan kriteria guna mengevaluasi 
unjuk kerja pebelajar baik individual maupun kelompok. Cara menilai pencapaian 
hasil belajar tergantung pada hakekat tujuan itu.  
D. Uji Coba Produk   
Uji coba produk pengembangan dilakukan melalui empat tahapan, yaitu uji 
ahli (expert judgment), uji coba perorangan (one to one), uji kelompok kecil (small 
group), dan uji lapangan (field evalution) dalam tatap muka pembelajaran.2 
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Adapun tahapan-tahapan uji coba produk dijelaskan sebagai berikut: 
1. Tahap Uji Ahli (expert judgment) 
Validasi produk dapat dilakukan dengan cara menghadirkan beberapa pakar 
atau tenaga ahli yang sudah berpengalaman untuk menilai produk baru yang 
dirancang tersebut. Setiap pakar diminta untuk menilai desain tersebut, sehingga 
selanjutnya dapat diketahui kelemahan dan kekuatannya.3 Tahap validasi terdiri atas 
validasi ahli media, validasi ahli materi dan validasi ahli psikologi. 
2. Subjek Uji Coba Perorangan (one to one evaluation) 
Subjek uji coba atau evaluasi satu-satu dalam penelitian ini adalah siswa. Hal 
ini karena model yang dikembangkan adalah untuk kebutuhan siswa dalam proses 
pembelajaran. Subjek coba pada tahap uji perorangan adalah 3-5 siswa. Uji coba 
perorangan (one to one) dilakukan untuk mengetahui layak atau tidaknya media 
pembelajaran yang dikembangkan dan mendapatkan saran dan kritik yang berkaitan 
dengan media tersebut.  
3. Subjek Uji Coba Kelompok Kecil (small group) 
Uji coba kelompok kecil dilakukan dengan 7-11 siswa. Tahap ini dilakukan 
untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran yang akan digunakan dan untuk 
mengetahui respon dalam skala kecil terhadap media yang dikembangkan, yang 
dilakukan oleh siswa ataupun teman sejawat. 
4. Subjek Uji Coba Lapangan (field evaluation) 
Uji lapangan (field evalution) dilakukan untuk mengetahui apakah media 
pembelajaran yang dikembangkan layak digunakan. Tahap uji coba lapangan berupa   
penilaian oleh pengguna media pembelajaran yaitu guru dan siswa. Uji coba pada 
                                                          
3Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan, h. 414 
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tahap ini melibatkan siswa satu kelas. Media yang diuji cobakan telah divalidasi oleh 
ahli dan telah diuji terbatas melalui uji perorangan dan uji kelompok kecil. Semua 
responden diminta kesiapannya untuk menilai modul tersebut.4 
E. Teknik Pengumpulan Data  
1. Interview (Wawancara) 
Wawancara yang digunakan adalah wawancara tidak terstruktur yang 
merupakan wawancara yang bebas di mana peneliti tidak menggunakan pedoman 
wawancara yang telah tersusun secara sistematis dan lengkap untuk pengumpulan 
datanya. Pedoman wawancara yang digunakan hanya berupa garis- garis besar 
permasalahn yang akan ditanyakan.5 
2. Kuesioner (Angket) 
Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dlakukan dengan cara 
memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk 
dijawabnya. Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang efisien bila peneliti 
tahu dengan pasti variabel yang akan diukur dan tahu apa yang bisa diharapkan dari 
responden. Angket yang digunaakan berupa angket kebutuhan siswa, angket validasi 
dan angket respon.6 
                                                          
4Muhammad Thohri, “Pengambangan Model Bahan Ajar Bahasa Indonesia untuk 
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Pendidikan Indonesia, 2013), http://www.perpustakaan.upi.edu  (22 Februari 2016). 
5Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, h. 
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Angket yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket langsung dengan 
jawaban skala (rating scale). Pedoman pemberian skor yang dalam masing-masing 
angket adalah sebagai berikut: 
Tabel 3.1 
  Pedoman Pemberian Skor7 
Keterangan Skor 




Sangat Kurang 1 
F. Instrumen Penelitian  
Instrumen penelitian pengembangan media interaktif ini menggunakan 
angket yang berupa angket kebutuhan dan angket uji kelayakan. Angket kebutuhan 
digunakan untuk mengetahui kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran interaktif 
yang akan dikembangkan. Angket uji kelayakan digunakan untuk mengetahui tingkat 
validitas dan efektifitas dari media tersebut. Angket ini terbagi menjadi angket uji 
kelayakan ahli media, angket uji kelayakan ahli materi, angket uji kelayakan ahli 
psikologi dan angket uji pengguna. Kisi- kisi instrumen masing- masing dapat dilihat 
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Kisi- Kisi Instrumen Uji Kelayakan Ahli Media 









background dengan materi 
1 1 
Ketepatan proporsi layout 2 1 
Teks/ tipografi 
Ketepatan pemilihan huruf 
agar mudah dibaca 
3 1 
Ketepatan ukuran huruf 
agar mudah dibaca 
4 1 




Komposisi gambar 6 1 
Ukuran gambar 7 1 
Kualitas tampilan gambar 8 1 
Animasi 
Kesesuaian animasi dengan 
materi 
9 1 
Kemenarikan animasi 10 1 
Audio 
Ketepatan pemilihan 
backsound dengan materi 
11 1 




Ketepatan pilihan video 
dengan materi 
13 1 
Kualitas video 14 1 







































Kisi- Kisi Instrumen Uji Kelayakan Ahli Materi 
 










Kesesuaian media dengan 
karakteristik siswa 
2 1 
Kesesuaian sajian materi 











Kemenarikan  judul  6 1 





Kebenaran materi 9 1 







Kesesuaian bahasa dengan 
EYD 
13 1 





 Tabel 3.4 
Kisi- Kisi Instrumen Uji Pengguna 















Kejelasan petunjuk penggunaan  5 1 
2. Materi 
Kemudahan materi dipelajari 6 1 
Kebermanfaatan materi 7 1 
Kejelasan soal evaluasi 8 1 
Kejelasan umpan balik 9 1 
3. Pembelajaran 
Interkatifitas media 10 1 
Meningkatkan minat belajar 11 1 
Pemberian contoh 12 1 




G. Teknik Analisis Data  
Data yang diperoleh dalam penelitian ini adalah data kualitatif dan kuantitatif. 
Data kualitatif didapat dari kritik dan saran yang diperoleh dari angket uji ahli materi, 
angket uji ahli media, angket uji psikologi dan angket uji coba pengguna. Data 




  Penutup Kesesuaian soal latihan 
dengan indicator 
15 1 
Sistematika soal latihan 16 1 
Proporsi soal latihan 17 1 




tersebut digunakan dalam proses perbaikan dan penyempurnaa media. Data 
kuantitatif didapat dari skor yang diperoleh dalam angket. Teknik analisis data 
kuantitatif yang digunakan dalam penelitian ini adalah deskriptif kuantitatif. Data 
yang dianalisis meliputi kelayakan media dari ahli materi, ahli media, dan respon 
yang diberikan siswa sebagai objek uji coba. Langkah yang dilakukan dalam analisis 
data kuantitatif adalah sebagai berikut:8 





Xi = skor rata- rata 
∑x = jumlah skor 
n  = jumlah penilai 
2. Menghitung rata- rata skor tiap komponen 
3. Mengubah skor rata- rata menjadi bentuk kualitatif 
Skor yang diperoleh dikonversikan menjadi data kualitatif skala lima dengan 
acuan rumus sebagai berikut: 
Tabel 3.5 
Konversi Data Kualitatif9 
 
Rumus Skor rata- rata Klasifikasi 
X > Xi + 1,8 x sbi >4,2 Sangat baik 
Xi + 0,6 x sbi < X ≤ Xi + 1,8 x sbi >3,4-4,2 Baik 
Xi - 0,6 x sbi < X ≤ Xi + 1,8 x sbi >2,6-3,4 Cukup 
Xi – 1,8 x sbi < X ≤ Xi + 0,6 x sbi >1,8-2,6 Kurang 
X ≤ Xi - 1,8 x sbi ≤1,8 Sangat kurang 
 
                                                          
8Nugraheni, “Pengembangan Multimedia Interaktif sebagai Media Pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial Materi Koperasi Bagi Siswa Kelas VI SD Negeri Tegalpanggung Yogyakarta”, 
Skripsi (Universitas Negeri Yogyakarta, 2015) h. 58  




Xi (Rerata ideal) = ½ ( skor maksimum ideal + skor minimum ideal) 
Sbi ( Simpangan baku ideal) = 1/6 ( skor maksimum ideal – skor minimum ideal) 
X = Skor empiris 
 Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan peneliti dikategorikan 
layak apabila mendapat skor rata-rata minimal dalam kategori baik untuk masing- 
masing komponen penilaian.10 
                                                          
10Nugraheni, “Pengembangan Multimedia Interaktif sebagai Media Pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial Materi Koperasi Bagi Siswa Kelas VI SD Negeri Tegalpanggung Yogyakarta”, 




HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian  
Penjelasan hasil penelitian dan pengembangan adalah sebagai berikut: 
1. Kebutuhan Siswa Terhadap Media Pembelajaran Interaktif 
Langkah awal sebelum masuk pada tahap pengembangan produk, peneliti 
melakukan penelitian yang bertujuan untuk mengetahui kebutuhan siswa terhadap 
media pembelajaran. Teknik yang digunakan dalam menganalisis data kebutuhan 
prototipe media pembelajaran interaktif untuk siswa mengarah pada proses 
menyeleksi, memfokuskan, dan merespon data yang diperoleh dari lapangan. Data 
yang diperoleh kemudian dikembangkan menjadi prinsip-prinsip penyusunan 
prototipe media. Instrumen yang digunakan berupa angket kebutuhan dan didukung 
oleh wawancara terhadap wali kelas. Kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran 
interaktif virus untuk siswa SMA meliputi: (1) pemahaman awal tentang virus, (2) 
kebutuhan adanya media pembelajaran interaktif virus, (3) kebutuhan isi atau materi 
media pembelajaran interaktif virus, (4) komunikasi visual (tampilan), dan (5) 
kebutuhan fisik media interaktif. Angket kebutuhan dibagikan kepaa 20 responden 
dan diperoleh data seperti yang disajikan pada tabel 4.1 (lihat lampiran B.1). Adapun 
penjelasannya adalah sebagai berikut: 
a. Pemahaman awal terhadap materi virus 
Tingkat pemahaman dan tanggapan siswa terhadap materi virus diperlukan 
untuk mempertimbangkan tingkat kebutuhan siswa terhadap media yang dapat 





diperoleh, sebagian siswa menjawab bahwa materi virus itu sulit. Oleh karena itu, 
peneliti mecoba untuk mengembangkan media yang lebih menarik untuk membantu 
siswa mempelajari virus. Diharapkan media ini dapat membantu meningkatkan 
penguasaan dan memberikan kemudahan dalam mempelajari Virus. 
b. Kebutuhan adanya media pembelajaran interaktif Virus 
Analisis kebutuhan media pembelajaran ini merupakan langkah peneliti untuk 
mengetahui tingkat ketersediaan media pembelalajaran yang ada di lapangan. Melalui 
analisis ini, peneliti dapat menentukan model atau prototipe media yang akan 
dikembangkan, sehingga nantinya media tersebut sesuai dengan kebutuhan dan 
benar-benar dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan penguasaan siswa. 
Aspek kebutuhan adanya media pembelajaran terdiri atas indikator yaitu (1) 
ketersediaan media pembelajaran virus di lapangan dan (2) tanggapan terhadap media 
pembelajaran interaktif. Berdasarkan hasil yang diperoleh pada tabel 4.1, dapat 
disimpulkan bahwa sebagian siswa menjawab bahwa keberadaan media pembelajaran 
di lapangan selama ini masih kurang memadai. Oleh karena itu, media yang akan 
dikembangkan peneliti diharapkan dapat menambah keberadaan media sebagai sarana 
sehingga muncul ketertarikan dan keinginan untuk belajar. Indikator kedua yakni 
tanggapan terhadap media pembelajaran interaktif Virus. Berdasarkan hasil yang 
diperoleh, dapat disimpulkan bahwa siswa sangat setuju dan menginginkan adanya 
media baru untuk membantu mereka dalam mempelajari materi Virus. 
c. Kebutuhan Isi atau Materi Media Pembelajaran Interaktif Virus 
Analisis kebutuhan isi media ini merupakan gambaran substansi (isi) yang 





peneliti dalam menentukan dan mengemas pemaparan materi, contoh-contoh dan 
evaluasi. 
Aspek kebutuhan isi terdiri atas tiga indikator yaitu (1) cara penyampaian 
materi, (2) keberadaan contoh-contoh, dan (3) evaluasi atau penilaian. Berdasarkan 
hasil yang diperoleh, sebagian besar siswa menginginkan penyampaian materi yang 
jelas yang disertai dengan contoh-contoh serta bentuk evaluasi yang diinginkan 
adalah pilihan ganda.    
d. Aspek Komunikasi Visual (Tampilan) Media Pembelajaran Interaktif 
Analisis aspek tampilan merupakan langkah peneliti dalam mengemas 
tampilan media yang meliputi adanya gambar atau animasi, penggunaan jenis huruf, 
dan penempatan menu atau ikon. Berdasarkan data yang diperoleh, untuk indikator 
pertama, sebagian besar siswa menjawab bahwa animasi sangat perlu ditampilkan 
pada media. Indikator kedua, siswa setuju bahwa tombol ikon dan menu dapat 
membantu dalam penggunaan media. Indkator ketiga, judul yang dipilih oleh 
sebagian besar siswa adalah “Ayo Kenali Virus”. Indikator keempat, warna sampul 
yng diinginkan adalah biru. Indikator terakhir, siswa menginginkan adanya animasi 
atau gambar pada media. Kesemuanya harus disesuaikan dengan materi atau si yang 
disampaikan kepada siswa. Selain itu, agar media menjadi lebih menarik dan nyaman, 
penataan atau penempatan menu atau ikon harus jelas, konsisten dan mudah 
digunakan oleh siswa. Diharapkan media pembelajaran interaktif Virus dapat 
membantu siswa dalam mempelajari Virus dengan mudah dan menyenangkan. 
e. Harapan Siswa terhadap Media Pembelajaran Interaktif Virus 
Secara garis besar, siswa mengaharapkan media pembelajaran yang menarik 





materi yang singkat tapi tidak membingungkan dan media tersebut dapat digunakan 
secara mandiri. 
Setelah didapatkan hasil analisis kebutuhan media tersebut, peneliti 
menjadikan sebagai acuan untuk mengembangkan media pembelajaran yang dimulai 
dengan membuat flowchart dan prototipe media (lihat lampiran C.1 dan  C.2). 
2. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 
Media pembelajaran interaktif Virus untuk siswa kelas X SMA ini 
dikembangkan berdasarkan model ASSURE. Penjelasan tahapan-tahapan 
pengembangannya adalah sebagai berikut: 
a. Analyze learner characteristic (Menganalisa Karakter Siswa) 
Hal yang dilakukan pada tahap ini adalah menganalisis karakter siswa 
terhadap pembelajaran Biologi di kelas. Pengumpulan informasi dilakukan dengan 
observasi lapangan dan studi pustaka. Selain itu, untuk memperkuat informasi, 
peneliti melakukan wawancara kepada guru kelas yang bertanggung jawab.  
Sesuai dengan teori Piaget, siswa kelas X SMA berada pada tahap 
perkembangan intelektual tingkat operasi formal dimana karakteristik berpikir anak di 
usia ini yaitu: 
1) Berpikir adolensensi ialah hipotesis-deduktif. Ia dapat merumuskan banyak 
alternatif hipotesis dalam menanggapi masalah dan mengecek data terhadap 
setiap hipotesis untuk membuat keputusan yang layak.  
2) Berpikir proporsional ialah siswa berpikir dengan tidak dibatasi benda-benda 
atau peristiwa-peristiwa yang konkret. 
3) Berpikir kombinatorial; yaitu berpikir meliputi semua kombinasi benda, 





4) Berpikir reflektif; ia sudah mampu berpikir seperti orang dewasa. Ia dapat 
berpikir kembali pada satu seri operasional mental atau dengan perkataan lain, 
ia dapat berpikir tentang “berpikirnya”. 
Adapun hasil observasi secara keseluruhan diperoleh data sebagai berikut: 
1) Siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi Virus karena materinya 
banyak dengan keterbatasn media  
2) Siswa kurang antusias dan kurang fokus selama pembelajaran berlangsung. 
3) Kurang dikembangkannya media pembelajaran Biologi pada materi Virus. 
b. State Objectives (Menyatakan Tujuan) 
Peneliti merumuskan kompetensi yang akan dicapai pada proses 
pembelajaran, indikator pembelajaran dan tujuan pembelajaran yang mengacu pada 
kurikulum yang berlaku.  
c. Select methods, media and materials (Memilih Metode, Media dan Materi) 
Setelah merumuskan tujuan, tahap selanjutnya adalah memilih metode, media, 
dan materi pembelajaran. Media pembelajaran yang dipilih pada penelitian ini 
diproses melalui tahapan atau prosedur pembuatan sebuah media pembelajaran. Pada 
proses pembuatan media pembelajaran, materi serta metode yang digunakaan juga 
disesuaikan dengan rumusan tujuan pembelajaran yang telah disusun sehingga 
menghasilkan prototipe media pembelajaran. Langkah pertama dalam pemilihan 
media ialah dengan menyebar angket kebutuhan terhadap media pembelajaran kepada 
siswa uji coba. Berdasarkan hasil angket tersebut, peneliti mendapatkan informasi 
bahwa siswa membutuhkan media pembelajaran interaktif yang mampu 
meningkatkan minat, perhatian dan kemandirian siswa dalam belajar agar tercipta 





belajar masing-masing. Akhirnya, peneliti menetapkan media dari hasil angket 
kebutuhan yaitu media pembelajaran interaktif yang berupa macromedia flash 8 yang 
disajikan secara tutorial yang berisi materi dan latihan. Metode yang digunakan 
mengacu pada kemandirian siswa berupa pendekatan berpusat pada siswa (student 
learning center). Media tersebut pernah diterapkan sebelumnya oleh guru Biologi 
namun belum ada pada materi Virus. Adapun kebutuhan siswa mengenaai media 
tersebut juga didapatkan dari angket kebutuhan yang meliputi tampilan dan 
penyampaian materinya.  
Proses pembuatan media memerlukan materi pokok dan aspek pendukung 
seperti teks, gambar, animasi, audio dan video. Diperlukan alur navigasi berupa 
flowchart yang berisi gambaran alur kerja dari media dan menghasilkan produk 
prototipe yang kemudian memasuki tahap validasi para ahli (expert judgment), uji 
perorangan (one to one), uji kelompok kecil (small group evaluation) dan uji 
lapangan (field evaluation). Adapun tahap penilaian lebih rinci adalah sebagai 
berikut: 
1) Uji Ahli 
a) Validasi Ahli Media 
Fokus penilaian ahli media adalah menilai media interaktif pada aspek 
media. Validasi dilakukan dua kali yaitu pada tanggal 16 September 2016 dan 23 
September 2016. Data kuantitatif yang berupa skor digunakan untuk menentukan 
kelayakan media, sedangkan data kualitatif yang berupa saran digunakan untuk 
memperbaiki produk yang dikembangkan. Validasi dilakukan dengan menggunakan 





aspek tamplan dan aspek pemrograman. Hasil validasi tahap I oleh ahli media pada 
tanggal 16 September 2016 disajikan dalam tabel 4.2 (lihat lampiran B.2). 
Data pada tabel 4.1 menunjukkan hasil validasi ahli media pada tahap pertama 
mendapat skor rata-rata 3,25 untuk aspek tampilan dan 3,16 untuk aspek 
pemrograman sehingga skor rata-rata secara keseluruhan adalah 3,22 yang masuk 
dalam kategori “Cukup”. Media dalam kategori ini belum layak untuk diuji cobakan 
di lapangan. Hal ini menunjukkan perlu adanya perbaikan sesuai saran dari validator. 
Adapun bebrapa saran untuk perbaikan media, yaitu sebagai berikut: 
(1) Tampilan awal media yang pelu diperbaiki dengan kata- kata yang lebih 
singkat. Kata “welcome” perlu dihilangkan. 
(2) Tombol volume perlu ditambahkan di bagian home media. 
(3) Tampilan di bagian materi perlu memperhatikan proporsi layout 
(4) Pilihan warna untuk background dan warna teks perlu dipertimbangkan 
dengan pilihan warna yang cocok. 
(5) Tombol- tombol menu perlu difungsikan secara keseluruhan. 
(6) Audio yang dipilih sebagai backsound diubah dengan pemilihan audio yang 
lebih meningkatkan semangat belajar siswa namun memperhatikan kondisi 
siswa saat belajar.  
(7)  Perlu ditambahkan video agar media lebih menarik lagi sebagai media 
dengan memperhatikan alokasi waktu yang dibutuhkan. 
(8) Soal latihan ditambah dan memberikan kesempatan kepada siswa untuk 
mencoba lagi mengerjakan soal latihan agar tercipta interaktifitas antara 
media dan siswa. Selanjutnya, ditambahkan pula musik pendukung saat 





Setelah dilakukan revisi sesuai saran validator, peneliti melakukan validasi 
tahap II dan menghasilkan data kuatitatif yang disajjikan pada tabel 4.3 (lihat 
lampiran B.2). 
Berdasarkan tabel 4.2, media interaktif Virus yang dikembangkan peneliti 
memperoleh skor rata-rata 4,37 ada aspek tampilan dan 4,45 pada aspek 
pemrograman sehingga memperoleh rata-rata secara keseluruhan 4,45 atau masuk 
dalam kategori “sangat baik”. Media dalam kategori ini layak diuji cobakan di 
lapangan tanpa revisi. 
b) Validasi Ahli Materi 
Fokus penilaian ahli materi adalah menilai produk media interaktif pada 
aspek materi, yang terdiri atas dua komponen yaitu isi dan komponen pembelajaran. 
Validasi dilakukan dua kali pada tanggal 9 September 2016 dan 23 September 2016. 
Data kuantitatif yang berupa skor digunakan untuk menentukan keayakan media. 
Data kualitatif yang berupa saran dan kritik digunakan untuk memperbaiki media 
yang dikembangkan. Hasil penilaian ahli materi dapat dilihat pada tabel 4.4 (lihat 
lampiran B.3). 
Data pada tabel menunjukkan hasil validasi ahli materi pada tahap pertama 
mendapat skor rata-rata 3,6 untuk aspek isi dan 2,30 untuk aspek pembelajaran, 
sehigga diproleh skor rata-rata ssecara keseluruhan yaitu 2,66 yang masuk dalam  
kategori “Cukup”. Media dalam kategori ini belum layak untuk diuji cobakan di 
lapangan dan masih memerlukan revisi. Adapun bebraa saran dari validator materi 
adalah sebagai berikut: 
(1) Penggunaan bahasa yang sesuai EYD, kejelasan tiap kalimat dan kesesuaian 





diperhatikan. Misalnya di bagian materi ciri- ciri virus perlu diperhatikan 
kalimatnya lebih detail agar tidak menimbulkan makna yang ambigu untuk 
siswa. 
(2) Materi yang disajikan dilengkapi agar tujuan pembelajaran dapat tercapai. 
Misalnya pada daur replikasi bakteri diberikan gambar untuk setiap 
tahapnya. 
(3) Setiap pembahasan materi perlu adanya gambar yang jelas dan perbannyak 
contoh virus yang familiar dan sering didengar oleh khalayak umum. 
Setelah dilakukan revisi sesuai saran validator, peneliti melakukan validasi 
tahap II dan menghasilkan data kuatitatif sebagai berikut: 
Berdasarkan tabel 4.5, media interaktif Virus yang dikembangkan peneliti 
memperoleh skor rata-rata secara keseluruhan yaitu 4,72 yang berada pada kategori 
“sangat baik”. Media ini layak diuji cobakan di lapangan dari segi materi. 
c) Validasi Psikologi 
Fokus penilaian validator adalah aspek psikologi media. Fungsi psikologi dari 
media yag dikembangkan peneliti dinilai berdasarkan aspek-aspek yang termasuk ke 
dalam fungsi psikologi media seperti yang telah dijelaskan pada Bab II . Pada 
penilaian ini, didapatkan data kualitatif dari hasil wawancara tertutup. Adapun hasil 
wawancaranya dapat dilihat pada tabel 4.6 (lihat lampiran B.4) 
Berdasarkan data pada tabel, maka dapat dikatakan bahwa media interaktif 
Virus yang dikembangkan peneliti telah layak dari aspek psikologi karena semua 
pertanyaan memiliki jawaban positif yang mendukung media. Selain penilaian 
tersebut, validator juga memberikan saran untuk pengembangan media yakni materi 





diperbanyak agar lebih interaktif. Namun, secara keseluruhan media interaktif Virus 
telah layak diuji cobakan di lapangan. 
2) Uji Coba Perorangan (One to one) 
Setelah melewati tahap uji kelayakan para ahli (media, materi dan psikologi), 
peneliti melakukan tahap uji coba perorangan kepada 3 responden yakni siswa. 
Sebelum penilaian media oleh responden, mereka diperlihatkan media yang 
dikembangkan. Penilaian untuk kelayakan media dilakukan dengan meminta 
responden mengisi angket uji kelayakan pengguna. Responden pun diminta penialian 
yang tertera pada tabel 4.7 (lihat lampiran B.5) beserta komentar dan sarannya. 
Adapun hasil penilaian yaitu: 
a) Responden 1 
Hasil penilaian responden 1 yaitu media interaktif Virus berada dalam 
kategori sangat baik dengan skor rata-rata 4,53. Komentarnya yaitu penggunaan 
media terasa mudah karena dilengkapi dengan petunjuk yang jelas 
b) Responden 2 
Hasil penilaiannya yaitu media yang dikembangkan peneliti berada dalam 
kategori sangat baik dengan skor rata-rata 4,76 secara keseluruhan. Adapun sarannya 
yaitu perlu dikurangi soal latihannya agar tidak menyita waktu yang banyak dan 
mengurangi tingkat kebosanan saat mngerjakan soal latihan. Aturan menu utama juga 
diubah yaitu petunjuk penggunaan ditempatkan di bagaian atas 
c) Responden 3 
Hasil penilaiannya yaitu media interaktif ini berada dalam kategori baik 
dengan skor rata-rata 4,15. Adapun sarannya yaitu media ini hendaknya  lebih 





dengan materi tanpa harus membaca lebih banyak teks. Selain itu, video untuk 
replikasi Virus ditambah agar pengguna bisa menggunakan berbagai indera sehingga 
materi bisa terekam dan tersimpan di memori dalaam jangka waku yang lama. 
Dari tiga responden di atas terdapat beberapa komentar dan saran terhadap 
media tersebut. Secara keseluruhan, dapat disimpulkan bahwa media Virus sudah 
layak digunakan. Peneliti melanjutkan pengembangan media dengan merevisi bagian- 
bagian yang perlu diperbaiki baik dari segi media dan materinya. 
3) Uji Coba Kelompok Kecil 
Setelah merevisi media, peneliti kemudian melakukan uji kelompok kecil 
kepada siswa yang pernah mempelajari materi Virus di SMA 11 Makassar. Pada 
tahap ini, peneliti meminta penilaian dari 10 responden secara acak. Siswa-siswa 
tersebut diberikan kesempatan membuka dan belajar mandiri dengan menggunakan 
media tersebut. Selanjutnya, reponden diberikan angket untuk menilai media tersebut 
yang meliputi aspek media, materi dan pembelajaran. Hasil penilaian responden 
berdasarkan angket bahwa media interaktif ini sudah layak ditinjau dari apek media, 
materi dan pembelajaran. Data yang dihasilkan disajikan pada tabel 4.8, tabel 4.9 dan 
tabel 4.10 (lihat lampiran B.6). 





















Berdasarkan diagram hasil uji coba kelompok kecil terlihat bahwa media 
interaktif yang dikembangkan peneliti mendapat skor 4,14 untuk aspek media, 4,07 
untuk aspek materi dan 4,00 untuk aspek pembelajaran sehingga mendapatkan skor 
rata-rata 4,07 atau berada dalam kategori “Baik”. Adapun komentar yang diberikan 
responden rata-rata menyukai media ini. Hanya ada sedikit saran yaitu mengenai teks 
pada media dikurangi. Tetapi pada keseluruhan, media dalam kategori ini layak 
digunakan sebagai media pembelajaran   
4) Uji Coba Lapangan  
Kegiatan uji coba lapangan dilakukan pada tanggal 10 oktober 2016 dengan 
melibatkan 30 siswa. Kegiatan ini dilaksanakan pada jam pelajaran Biologi di kelas X 
MIA 2. Pembelajaran dilaksanakan di laboratorium komputer. Setiap siswa 
menggunakan satu komputer lengkap dengan perangkat pendukung seperti headset. 
Proses penyiapan media dibantu oleh kepala laboratorium komputer yang 













hingga akhir pembelajaran. Meskipun diperlukan pengkondisian dan pengarahan 
yang oleh guru dan peneliti agar siswa mengerti apa yang akan mereka lakukan 
nantinya. Penilaian mengguanakan angket uji penggua yang berisi 3 aspek yaitu 
media, materi dan pembelajaran. Data dari kegiatan ini dapat dilihat pada tabel 4.11, 
tabel 4.12, dan tabel 4.13 (lihat lampiran B.7). 
Hasil uji coba lapangan secara keseluruhan dapat dilihat pada diagram berikut: 
Gambar 4.2 








Diagram pada gambar di atas menunjukkan bahwa media mendapatkan skor 
4,63 pada aspek media,  4,51 pada aspek materi dan 4,47 pada aspek pembelajaran. 
Kesemuanya masuk dalam kategori “sangat baik”, sehingga dapat disimpulkan bahwa 
media interaktif yang dikembangkan peneliti layak digunakan dalam proses 
pembelajaran. Dan penilaian kualitatif responden secara keseluruhan memberikan 
respon positif terhadap media ini. Tak hanya itu, responden mendukung peneliti agar 
membuat media untuk materi yang lain agar mampu meningkatkan minat belajarnya. 













Penggunaan media pada tahap ini yaitu media interaktif Virus yang ditujukan 
kepada guru dan diterapkan oleh siswa dalam proses pembelajaran untuk meencapai 
tujuan pembelajaran. Pada saat siswa menggunakan media tersebut, dilakukan 
observasi kegiatan siswa dan alhasil siswa sangat antusias mengikuti pembelajaran 
dengan didukung oleh media. Hal tersebut dapat dilihat dari aktivitas siswa saat 
mengerjakan latihan. Siswa yang pada mulanya langsung mengerjakan soal latihan 
tanpa membaca mendapatkan nilai yang kurang sehingga mereka kembali memahami 
materi dan mengulang-ulang sampai mendapatkan nilai 100. Hal inilah yang 
diharapkan oleh peneliti yaitu terciptanya interaktifitas pada proses pembelajaran 
dengan menggunakan media. 
e. Require Learner Participation (Meminta Partisipasi Siswa)  
Kegiatan partisipasi peserta didik di dalam kelas dan keterlibatan siswa secara 
aktif menunjukkan apakah media yang digunakan efektif atau tidak. Hasilnya bahwa 
siswa terlibat penuh pada proses pembelajaran. Media tersebut mengantar siswa 
untuk lebih mudah memahami materi Virus. 
f. Evaluation (Evaluasi) 
Peneliti melakukan evaluasi untuk memperoleh gambaran yang lengkap 
tentang kualitas dan keefektifan media pembelajaran. Kegiatan ini dilakuakan dengan 
memberikan angket seperti pada uji coba lapangan yang berisi tentang aspek media, 
materi dan pembelajaran. Hasil yang diperoleh bahwa media tersebut layak dan 
efektif digunakan pada proses pembelajaran 
3. Deskripsi Efektifitas Media Pembelajaran Interaktif 
Media pembelajaran interaktif Virus berbasis macromedia flash dengan 





pendukung untuk mempelajari materi virus. Media ini dapat membantu siswa secara 
mandiri untuk mempelajari virus dengan penyajian yang lebih menarik karena 
disertai dengan animasi, video dan audio. 
Efektifitas media pembelajaran interaktif ini hanya dilihat dari hasil uji 
pengguna dan respon pengguna saat menggunakan media pembelajaran. Hal ini tidak 
terlepas dari keterbatasan peneliti. 
Hasil yang diperoleh adalah ketertarikan dan keingintahuan pengguna 
meningkat. Hal itu dapat dilihat dari respon yang mereka berikan saat menggunakan 
media. Selama uji coba lapangan berlangsung, siswa tampak antusias dan serius 
belajar karena pembelajaran menggunakan media interaktif yang menarik. Hal ini 
ditunjukkan dengan tingginya rata-rata skor yang diperoleh baik aspek media, materi 
dan pembelajaran yang kesemuanya berada dalam kategori “sangat baik”.  
Pembelajaran lebih menarik karena kejelasan dan keteraturan pesan, image yang 
berubah- ubah, penggunaan efek khusus yang dapat menimbulkan keingintahuan 
yang tinggi. Selain itu, pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan diterapkannya 
teori belajar dan prinsip-prinsip psikologis yang diterima dalam hal partisipasi siswa, 
umpan balik dan pengguna. 
B. Pembahasan 
Pengembangan media interaktif Virus ini didasari adanya masalah keterbatsan 
media dalam proses pembelajaran untuk materi Virus. Berdasarkan pendapat Heinich, 
Molenda, Russel and Smaldino (1996) ASSURE model at the solutions of the 





lesson plan1. Salah satunya adalah media interaktif yang berbasis macromedia flash 
8.  Pembelajaran dengan multimedia interaktif mampu mengaktifkan siswa untuk 
belajar dengan motivasi yang tinggi karena ketertarikannya pada sistem multimedia 
yang mampu menyuguhkan tampilan teks, gambar, video, suara dan animasi.2 
Media interaktif dinilai cocok untuk mengantarkan materi ini karena dapat 
melibatkan animasi, video dan juga audio sehingga lebih kontekstual dan siswa 
merasa tertarik untuk belajar dibanding hanya menggunakan buku teks. Hal ini sesuai 
dengan kelebihan media interaktif yaitu siswa diajak untuk terlibat secara auditif, 
visual, dan kinetik sehingga dimungkinkan informasi mudah dimengerti.3 
Media interaktif Virus ini mengandung materi yang telah disesuaikan dengan 
tujuan pembelajaran yang akan dicapai. Melalui media ini, siswa diharapkan dapat 
belajar sendiri dengan bantuan komputer dan memanfaatkan teknologi secara tepat 
guna. Media ini juga diharapkan dapat melatih siswa untuk memaksimalkan 
penggunaan alat indera untuk belajar. Siswa dapat memilih sendiri cara belajar yang 
dikehendaki. Sub-sub materi pengertian, ciri- ciri, struktur tubuh, reproduksi dan 
peranan dapat dipilih sesuai keinginan sehingga menarik minat siswa 
Media interaktif ini juga dilengkapi dengan soal- soal latihan di bagian akhir 
untuk membantu siswa dalam memahami hasil belajarnya. Hal ini sejalan dengan 
karakteristik pembelajaran multimedia yang memiliki respon pembelajaran dan 
                                                          
1Baris, dkk, “Integrating Technology Into Classroo; The Learner- Centered Instructional 
Design”, vol. 4 (Oktober 2013), h. 1. http://eric.ed.gov/?q=integrating+technology+into+classroom 
%3a+the+learner-centered+instructional+design&id=ED561175(Diakses 18 Februari 2016) 
2Deni Darmawan, Inovasi Pendidikan. (Bandung: Rosda, 2012), h. 55-56. 






penguatan yang bervariasi dan mengembangkan prinsip self evaluation dalam 
mengukur proses dan hasil belajarnya. 
Serangkaian tahap yang telah dilakukan peneliti pada pengembangan media 
ini menghasilkan media interaktif Virus yang valid dari penilaian para ahli dengan 
kategori ”sangat baik”. Media ini pun efektif digunakan dalam proses pembelajaran. 
Hal tersebiut didapatkan dari hasil validasi ahli dan respon siswa seperti yang 
disebutkan oleh Muhammad Khalifah Mustami dan Gufran darma Dirawan dalam 
penelitiannya yang berjudul ”Development of Worksheet Students Oriented Scientific 
Approach at Subject of Biology” menyatakan bahwa  
“The validity based on the judgment validator expert, and effectiveness is 
determined through analysis of student learning outcomes and response learners”4 
Hal tersebut juga didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh Ni Kadek Ria 
terkait dengan media interaktif IPA dengan model ASSURE untuk siswa kelas VII 
SMP 1 Sawan yang efektif digunakan dalam pembelajaran biologi terhadap hasil 
belajar biologi.5 
                                                          
4 Muhammad Khalifah Mustami dan Gufran Darma Dirawan, “Development of  Worksheet 
Student Oriented Scientific Approach At Subject Of Biology Education, Man In India 95, No. 4 (2015) 
: h. 917  http://www.serialsjournals.com/serialjournalmanager/pdf/1456920315.pdf 
5Ni Kadek R.A, dkk, “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif IPA Dengan 
Model ASSURE Untuk Siswa Kelas VIII SMP 1 Sawan”http://ejournal.undiksha.ac.id/index 







A. Kesimpulan  
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan 
bahwa: 
1. Kebutuhan siswa terhadap pengembangan media pembelajaran interaktif pada 
pokok bahasan Virus kelas X SMA yaitu media yang mampu mengatasi 
masalah yang terjadi pada proses pembelajaran. 
2. Pengembangan media pembelajaran interaktif pokok bahasan Virus kelas X 
SMA menggunakan model ASSURE dan telah melalui tahap uji ahli dengan 
hasil berada pada kategori sangat baik sehingga media layak digunakan.  
3. Keefektifan media pembelajaran interaktif pokok bahasan Virus kelas X SMA 
diperoleh berdasarkan hasil uji pengguna yang berada dalam kategori sangat 
baik. Hal ini mengindikasikan bahwa media yang dikembangkan efektif 
digunakan dalam proses pembelajaran pokok bahasan Virus kelas X SMA. 
B. Implikasi Penelitian 
Dari hasil penelitian yang telah dilaksanakan, peneliti melihat adanya 
perubahan sikap positif siswa terhadap pembelajaran Biologi. Beberapa saran yang 
dapat peneliti berikan berdasarkan hasil penelitian adalah sebagai berikut : 
1. Media interaktif Virus ini dapat dimanfaatkan sebagai alternatif media dalam 
pembelajaran Biologi. 
2. Untuk peneliti selanjutnya agar meneliti pengaruh media interaktif ini dan menguji 
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Lampiran  A.1 Angket Kebutuhan Siswa 
 
ANGKET KEBUTUHAN SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN 
INTERAKTIF POKOK BAHASAN VIRUS YANG BERBASIS ADOBE FLASH 
UNTUK SISWA SMA 
 
Hari/ Tanggal : 





1) Pilihlah salah satu jawaban dengan memberikan tanda cek (√) dalam kurung yang sudah 
disediakan di depan jawaban. 
Contoh: 
(√) ya 
( ) tidak 
2) Jika ada pertanyaan yang jawabannya belum disediakan, tuliskan jawaban Kalian pada 
tempat yang telah tersedia. 
Contoh: 
(√) lainnya, yaitu: kata baku dan tidak baku 
3) Setiap siswa hanya boleh memilih satu jawaban saja. 
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1. Apakah menurut Anda pokok bahasan Virus itu sulit? 
( ) Ya 
( ) Tidak 
2. Menurut saya, media pembelajaran untuk pokok bahasan Virus sudah memadai. 
( ) sangat setuju 
( ) setuju 
( ) kurang setuju 
3. Pengadaan media pembelajaran interaktif  tentang Virus dibutuhkan. 
( ) sangat setuju 
( ) setuju 
( ) kurang setuju 
4. Cara penyampaian materi yang Anda inginkan? 
( ) singkat 
( ) jelas 
( ) jawaban lain:…………………. 
5. Apakah semua materi virus perlu disampaikan dalam satu aplikasi ? 
( ) perlu 
( ) tidak perlu 
( ) disesuaikan dengan materi pelajaran 
6. Apakah semua materi struktur tubuh Virus perlu disampaikan ? 
( ) perlu 
( ) tidak perlu 
( ) disesuaikan dengan materi pelajaran 
7. Apakah semua materi tentang cara hidup virus perlu disampaikan ? 
( ) perlu 
( ) tidak perlu 
( ) disesuaikan dengan materi pelajaran  
8. Apakah semua materi tentang reproduksi Virus perlu disampaikan ? 
( ) perlu 
( ) tidak perlu 
( ) disesuaikan dengan materi pelajaran  
9. Apakah semua materi tentang peranan Virus perlu disampaikan? 
( ) perlu 
( ) tidak perlu 
( ) disesuaikan dengan materi pelajaran  
10. Semua materi Virus agar dilengkapi contoh- contoh. 
( ) sangat perlu 
( ) perlu 
( ) tidak perlu 
11. Bentuk soal evaluasi materi yang Anda inginkan? 
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( ) pilihan ganda 
( ) benar salah 
( ) jawaban lain:…….. 
12. Apakah dalam media pembelajaran interaktif pokok bahasan Virus diperlukan animasi? 
( ) sangat perlu 
( ) perlu 
( ) tidak perlu 
13. Tombol ikon dan menu yang tetap membantu dalam menggunakan media? 
( ) sangat setuju 
( ) setuju 
( ) kurang setuju 
14. Diantara judul berikut, mana yang sesuai menurut Anda ? 
( ) Mempelajari Virus dengan Asyik dan Menarik 
( ) Buktikan bahwa belajar Virus itu menyenangkan! 
( ) Ayo kenali Virus ! 
( ) Lainnya, yaitu: …………………………………. 
15. Warna yang Anda inginkan untuk sampul (cover) CD pembelajaran interaktif pokok 
bahasan Virus? 
( ) biru 
( ) hijau 
( ) kuning 
( ) warna lain:…….. 
16. Apakah sampul (cover) CD pembelajaran interaktif pokok bahasan Virus perlu diberi 
gambar? 
( ) sangat perlu 
( ) perlu 
( ) tidak perlu 
( ) jawaban lain:…….. 
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Lampiran A.2 Angket Uji Kelayakan Ahli Media 
Angket Uji Kelayakan Ahli Media 
Materi Pelajaran : Virus 
Sasaran Program : Siswa Kelas X SMA 
Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 
ASSURE Pokok Bahasan Virus Kelas X SMA Negeri 11 
Makassar 
Peneliti : Nur Rahmah  Nim: 20500112118 
Petunjuk Pengisian: 
1. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari Bapak/ 
Ibu  sebagai Ahli Media tentang kualitas media pembelajaran yang sedang 
dikembangkan dengan multimedia interaktif. 
2. Lembar evaluasi ini terdiri dari komponen tampilan dan pemrograman 
multimedia interaktif. 
3. Pendapat, saran, penilaian dan kritik yang membangun dari Bapak/ Ibu 
sebagai Ahli Media akan sangat bermanfaat untuk perbaikan dan peningkatan 
kualitas multimedia interaktif ini.  
4. Sehubungan dengan hal tersebut, mohon kepada Bapak/ Ibu  dapat 
memberikan tanda “√” untuk setiap pendapat Bapak/ Ibu pada kolom di 
bawah skala 1, 2, 3, 4, atau 5. Adapun pedoman pemberian skor adalah 
sebagai berikut: 
Keterangan Skor 




Sangat Kurang 1 
 
5. Atas kesediaan dan kerjasama Bapak/ Ibu, saya ucapkan terima kasih. 
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A. Daftar Pernyataan 
No. Unsur Penilaian 
Skor Penilaian 
Kritik/ Saran 
5 4 3 2 1 
Tampilan 
Desain Layout/ Tata letak 
1. 
Ketepatan pemilihan 
background dengan materi 
      
2. Ketepatan proporsi layout 
      
Teks/ tipografi 
3. 
Ketepatan pemilihan huruf 
agar mudah dibaca 
      
4. 
Ketepatan ukuran huruf 
agar mudah dibaca 
      
5. 
Ketepatan warna teks agar 
mudah dibaca 
      
Image 
6. Komposisi gambar 
      
7. Ukuran gambar 
      
8. Kualitas tampilan gambar 





      
10. Kemenarikan animasi 




backsound dengan materi 
      
12. 
Ketepatan sound effect 
dengan animasi 
      
Video 
13. 
Ketepatan pilihan video 
dengan materi 
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14. Kualitas video 
      
15. Kemenarikan cover depan 











      
18. 
Fleksibilitas (dapat 
digunakan mandiri dan 
terbimbing) 








      








      
 




























NIP    
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 Lampiran A.3 Angket Uji Kelayakan Ahli Materi 
Angket Uji Kelayakan Ahli Materi 
Materi Pelajaran : Virus 
Sasaran Program : Siswa Kelas X SMA 
Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 
ASSURE Pokok Bahasan Virus Kelas X SMA Negeri 11 
Makassar 
Peneliti : Nur Rahmah  Nim: 20500112118 
Petunjuk Pengisian: 
1. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari Bapak/ Ibu  
sebagai Ahli Materi tentang kualitas materi pembelajaran yang sedang 
dikembangkan dengan multimedia interaktif. 
2. Lembar evaluasi ini terdiri dari komponen isi dan pembelajaran dalam 
multimedia interaktif. 
3. Pendapat, saran, penilaian dan kritik yang membangun dari Bapak/ Ibu sebagai 
Ahli Materi akan sangat bermanfaat untuk perbaikan dan peningkatan kualitas 
multimedia interaktif ini.  
4. Sehubungan dengan hal tersebut, mohon kepada Bapak/ Ibu  dapat memberikan 
tanda “√” untuk setiap pendapat Bapak/ Ibu   pada kolom di bawah skala 1, 2, 3, 
4, atau 5. Adapun pedoman pemberian skor adalah sebagai berikut: 
Keterangan Skor 




Sangat Kurang 1 
 
5. Atas kesediaan dan kerjasama Bapak/ Ibu, saya ucapkan terima kasih. 
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A. Daftar Pernyataan 
No. Unsur Penilaian 
Skor Penilaian 
Kritik/ Saran 




Kesesuaian materi dengan 
Kompetensi Dasar (KD) 
      
Pengguna 
2. 
Kesesuaian media dengan 
karakteristik siswa 




dengan perkembangan  
siswa 
      
4. 
Memberi kesempatan 
untuk belajar sendiri 
      
5. Menuntut aktivitas siswa       
Pembukaan 
6. Kemenarikan  judul       
7. 
Kesesuaian apersepsi 
dengan tujuan dan materi 
pembelajaran 





      
9. Kebenaran materi       




      






      
13. 
Kesesuaian bahasa dengan 
EYD 
      
14. 
Kesesuaian bahasa dengan 
sasaran pengguna 
      
Penutup 
15. 
Kesesuaian soal latihan 
dengan indikator 
      
16. Sistematika soal latihan       
17. Proporsi soal latihan       
18. Kualitas umpan balik       
 















NIP.    
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Lampiran A.4 Angket Uji Kelayakan Ahli Psikologi 
PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS ASSURE 






Apakah media pembelajaran interaktif berbasis ASSURE 
dapat meningkatkan perhatian siswa kelas X SMA ? 
  
2. 
Apakah media pembelajaran interaktif berbasis ASSURE 
menarik sebagai media untuk belajar siswa kelas X SMA ? 
  
3. 
Apakah media pembelajaran interaktif berbasis ASSURE 
dapat meningkatkan dan mengembangkan imajinasi siswa 
kelas X SMA ? 
  
4. 
Apakah media pembelajaran interaktif berbasis ASSURE 
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa kelas X SMA ? 
  
 











  85 
 
 
Lampiran A.5 Angket Uji Coba 
ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN 
INTERAKTIF BERBASIS ASSURE PADA POKOK BAHASAN VIRUS  
Nama   :..................................  
Kelas :.................................. 
Petunjuk Pengisian: 
1. Isilah nama dan kelas Anda pada tempat yang disediakan. 
2. Angket ini merupakan tindak lanjut dari pengembangan media pembelajaran 
berbasis ASSURE pada pokok bahasan Virus. 
3. Berikan pendapat Anda dengan jujur. 
4. Berikan tanda (√) pada kolom yang telah disediakan sesuai dengan pertanyaan/ 
pernyataan yang diberikan. 
 
Keterangan: 
SS : Sangat Setuju R   : Ragu- Ragu  STS: Sangat Tidak Setuju 
S : Setuju  TS : Tidak Setuju 
 
No. Kriteria SS S R TS STS 
1. 
Belajar dengan multimedia interaktif 
Virus menarik 
     
2. 
Multimedia interaktif Virus mudah 
digunakan 
     
3. 
Tampilan multimedia interaktif Virus 
menarik 
     
4. 
Multimedia interaktif Virus efektif 
digunakan 
     
5. 
Petunjuk penggunaan dalam  multimedia 
interaktif mudah dipahami 
     
6. 
Materi dalam multimedia interaktif Virus 
mudah dipelajari 
     
7. 
Materi Virus yang tersaji dalam 
multimedia interaktif  bermanfaat untuk 
kehidupanmu 
     
8. Soal latihan dalam multimedia interaktif      
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Virus mudah dipahami 
9. 
Setelah mengerjakan soal latihan dan 
mendapat penilaian, saya dapat 
memahami bagaimana hasil belajarku  
     
10. 
Menggunakan multimedia interaktif 
Virus dapat menentukan cara belajar 
yang saya sukai 
     
11. 
Menggunakan multimedia interaktif 
Virus dapat meningkatkan minat belajar 
     
12. 
Multimedia interaktif Virus memberikan 
contoh yang diperlukan 
     
13. Contoh yang diberikan jelas      
 
 



































 Hasil Angket Kebutuhan 
 Hasil Uji Kelayakan Ahli Media 
 Hasil Uji Kelayakan Ahli Psikologi 
 Hasil Uji Coba One To One 
 Hasil Uji Coba Small Group 
 Hasil Uji Coba Field Evalution  
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Lampiran  B.1 Hasil Angket Kebutuhan Siswa 
Tabel 4.1 
Hasil Angket Kebutuhan Siswa 









Ketersediaan media pembelajaran 
virus yang memadai 
sangat setuju 1 
setuju 4 
kurang setuju 15 
3. 
Pengadaan media pembelajaran 
interaktif  tentang Virus. 
sangat setuju 10 
setuju 8 
kurang setuju 2 
4. Cara penyampaian materi. 
Singkat 2 
Jelas 9 




Semua materi virus perlu 
disampaikan dalam satu aplikasi 
 
perlu 5 





Semua materi struktur tubuh Virus 
perlu disampaikan 
perlu 13 





Semua materi tentang cara hidup 
virus perlu disampaikan 
perlu 16 





Semua materi tentang reproduksi 
Virus perlu disampaikan 
perlu 14 





Semua materi tentang peranan Virus 
perlu disampaikan? 
perlu 14 
tidak perlu 5 







Semua materi Virus agar dilengkapi 
contoh- contoh. 
perlu 11 




11. Bentuk soal evaluasi materi 
pilihan ganda 17 
benar salah 1 
jawaban lain 2 
12. 
Media pembelajaran interaktif 
pokok bahasan Virus diperlukan 
animasi 
sangat perlu 6 
perlu 11 
tidak perlu 3 
13. 
Tombol ikon dan menu yang tetap 
membantu dalam menggunakan 
media 
sangat setuju 5 
setuju 13 
kurang setuju 2 
14. 
Judul dalam tampilan media 
 
Mempelajari Virus 
dengan Asyik dan 
Menarik 
4 




Ayo kenali Virus ! 13 
Jawaban lain 1 
15. 
Warna untuk sampul (cover) CD 






Sampul (cover) CD pembelajaran 
interaktif pokok bahasan Virus 
perlu diberi gambar 
Sangat perlu 8 
perlu 11 
Tidak perlu 1 
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Lampiran  B.1 Hasil Uji Kelayakan Ahli Media 
Tabel 4.2 
Hasil Validasi Ahli Media Tahap I 
No. Aspek Indikator Skor Kategori 
1. 
Tampilan 
Ketepatan pemilihan background 
dengan materi 
3 Cukup 
2. Ketepatan proporsi layout 3 Cukup 
3. 








Ketepatan warna teks agar mudah 
dibaca 
3 Baik 
6. Komposisi gambar 4 Baik 
7. Ukuran gambar 3 Cukup 
8. Kualitas tampilan gambar 3 Cukup 
9. Kesesuaian animasi dengan materi 3 Cukup 
10. Kemenarikan animasi 3 Cukup 
11. 
Ketepatan pemilihan backsound dengan 
materi 
4 Baik 
12. Ketepatan sound effect dengan animasi 3 Cukup 
13. Ketepatan pilihan video dengan materi 3 Cukup 
14. Kualitas video 3 Cukup 
15. Kemenarikan cover depan 4 Baik 
16. Kesesuaian tampilan dengan isi 4 Baik 
Jumlah skor aspek tampilan 52 
Cukup 
Rata- rata aspek tamplan 3, 25 
17. 
Pemrograman 
Kesesuaian dengan pengguna 4 Baik 
18. 
Fleksibilitas (dapat digunakan mandiri 
dan terbimbing) 
3 Cukup 
19. Kelengkapan petunjuk penggunaan 3 Cukup 
20. Tampilan petunjuk penggunaan 3 Cukup 
 21. Ketepatan penggunaan tombol navigasi 3 Cukup 
22. Ketepatan kinerja Interaktive link 3 Cukup 
Jumlah skor aspek pemrograman 19 
Cukup 
Rata rata skor aspek pemrogrman 3, 16 
Jumlah 71 
Rata- rata 3,22 
Kategori Kualitas Meda Cukup 
 
 




Hasil Validasi Ahli Media Tahap II 
No. Aspek Indikator Skor Kategori 
1. 
Tampilan 





2. Ketepatan proporsi layout 4 Cukup 
3. 












Ketepatan warna teks agar mudah 
dibaca 
4 Baik 
6. Komposisi gambar 4 Baik 
7. Ukuran gambar 5 Cukup 
8. Kualitas tampilan gambar 5 Cukup 
9. Kesesuaian animasi dengan materi 4 Cukup 
10. Kemenarikan animasi 4 Cukup 
11. 
Ketepatan pemilihan backsound dengan 
materi 
4 Baik 
12. Ketepatan sound effect dengan animasi 4 Cukup 
13. Ketepatan pilihan video dengan materi 4 Cukup 
14. Kualitas video 4 Cukup 
15. Kemenarikan cover depan 4 Baik 
16. Kesesuaian tampilan dengan isi 5 Baik 
Jumlah skor aspek tampilan 70 Sangat 
Baik Rata- rata aspek tamplan 4,37 
17. 
Pemrograman 
Kesesuaian dengan pengguna 4 Baik 
18. 
Fleksibilitas (dapat digunakan mandiri 
dan terbimbing) 
5 Cukup 
19. Kelengkapan petunjuk penggunaan 5 Cukup 
20. Tampilan petunjuk penggunaan 5 Cukup 
 
21. 
Ketepatan penggunaan tombol navigasi 5 Cukup 
22. Ketepatan kinerja Interaktive link 4 Cukup 
Jumlah skor aspek pemrograman 28 Sangat 
Baik Rata rata skor aspek pemrogrman 4,66 
Jumlah 98 
Rata- rata 4,45 
Kategori Kualitas Meda Sangat Baik 
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Lampiran B.3 Hasil Uji Kelayakan Ahli Materi 
Tabel 4.4 
Hasil Validasi Ahli Materi Tahap I 
No.  Aspek Indikator Skor Kategori 
1. 
Isi 
Kesesuaian materi dengan 
Kompetensi Dasar (KD) 
4 Baik 
2. 




Kesesuaian cara penyampaian 




Memberi kesempatan untuk 
belajar sendiri 
4 Baik 
5. Menuntut aktivitas siswa 3 Cukup 
Jumlah skor aspek isi 18 
Cukup 
Rata- rata aspek isi 3,60 
6. 
Pembelajaran 
Kemenarikan  judul 4 Baik 
7. 
Kesesuaian apersepsi dengan 




8. Keruntutan penyajian materi 2 Kurang 
9. Kebenaran materi 2 Kurang 
10. Kejelasan materi 3 Cukup 
11. Kemenarikan penyajian materi 2 Kurang 
12. Kesesuaian penyajian contoh 2 Kurang 
13. Kesesuaian bahasa dengan EYD 2 Kurang 
14. 




Kesesuaian soal latihan dengan 
indikator 
3 Cukup 
16. Sistematika soal latihan 3 Cukup 
17. Proporsi soal latihan 3 Cukup 
18. Kualitas umpan balik 1 
Sangat 
Kurang 
Jumlah skor aspek pembelajaran 30 
Kurang 
Rata- rata skor aspek pembelajaran 2,30 
Jumlah 48 
Rata- rata 2,66 
Kategori Kualitas Media Cukup 
  




Hasil Validasi Ahli Materi Tahap II 
No.  Aspek Indikator Skor Kategori 
1. 
Isi 
Kesesuaian materi dengan Kompetensi 
Dasar (KD) 
5 Sangat Baik 
2. 




Kesesuaian cara penyampaian materi 
dengan perkembangan  siswa 
4 Baik 
4. 
Memberi kesempatan untuk belajar 
sendiri 
5 Sangat Baik 
5. Menuntut aktivitas siswa 4 Baik 
Jumlah skor aspek isi 22 
Sangat Baik 
Rata- rata aspek isi 4,40 
6. 
Pembelajaran 
Kemenarikan  judul 5 Sangat Baik 
7. 
Kesesuaian apersepsi dengan tujuan dan 
materi pembelajaran 
4 Baik 
8. Keruntutan penyajian materi 5 Sangat Baik 
9. Kebenaran materi 5 Sangat Baik 
10. Kejelasan materi 5 Sangat Baik 
11. Kemenarikan penyajian materi 5 Sangat Baik 
12. Kesesuaian penyajian contoh 5 Sangat Baik 
13. Kesesuaian bahasa dengan EYD 5 Sangat Baik 
14. 
Kesesuaian bahasa dengan sasaran 
pengguna 
5 Sangat Baik 
15. 
Kesesuaian soal latihan dengan 
indikator 
5 Sangat Baik 
16. Sistematika soal latihan 5 Sangat Baik 
17. Proporsi soal latihan 5 Sangat Baik 
18. Kualitas umpan balik 4 Baik 
Jumlah skor aspek pembelajaran 63 
Sangat Baik 
Rata- rata skor aspek pembelajaran 4.84 
Jumlah 85 
Rata- rata 4,72 
Kategori Kualitas Media Sangat Baik 
 
  
  95 
 
 
Lampiran B.4 Hasil Uji Kelayakan Ahli Psikologi 
 
Tabel 4.6 






Apakah media pembelajaran interaktif berbasis ASSURE 
dapat meningkatkan perhatian siswa kelas X SMA ? 
√  
2. 
Apakah media pembelajaran interaktif berbasis ASSURE 
menarik sebagai media untuk belajar siswa kelas X SMA ? 
√  
3. 
Apakah media pembelajaran interaktif berbasis ASSURE 
dapat meningkatkan dan mengembangkan imajinasi siswa 
kelas X SMA ? 
√  
4. 
Apakah media pembelajaran interaktif berbasis ASSURE 
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Lampiran B.5 Hasil Uji Coba One To One 
 
Tabel 4.7 
Hasil Uji Coba One To One 




















































4 5 5 
10 
Pembelajaran 




5 4 4 




5 5 4 
Jumlah 59 62 54 
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Lampiran B.6 Hasil Uji Coba Small Group 
Tabel 4.8 


















Kemenarikan tampilan multimedia 
interaktif 
4,20 Baik 
4 Keefektifan multimedia interaktif 3,90 Baik 
5 Kejelasan petunjuk penggunaan  4,10 Baik 
Rata rata skor 4,14 
Kategori Baik 
Tabel 4.9 







6 Kemudahan materi dipelajari 4,10 Baik 
7 Kebermanfaatan materi 4,10 Baik 
8 Kejelasan soal evaluasi 4,10 Baik 
9 Kejelasan umpan balik 4,00 Baik 
Rata rata skor 4,07 
Kategori Baik 
Tabel 4.10 







10 Interkatifitas media 4,00 Baik 
11 Meningkatkan minat belajar 3,90 Baik 
12 Pemberian contoh 3,90 Baik 
13 Kelengkapan dan kejelasan contoh 4,20 Baik 
Rata rata skor 4,00 
Kategori Baik 
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Lampiran B.7 Hasil Uji Coba Field Evalution 
 
Tabel 4.11 

























4 Keefektifan multimedia interaktif 4,70 
Sangat 
Baik 
5 Kejelasan petunjuk penggunaan 4,50 
Sangat 
Baik 












6 Kemudahan materi dipelajari 4,46 
Sangat 
Baik 
7 Kebermanfaatan materi 4,73 
Sangat 
Baik 
8 Kejelasan soal evaluasi 4,43 
Sangat 
Baik 
9 Kejelasan umpan balik 4,43 
Sangat 
Baik 

















10 Interkatifitas media 4,27 
Sangat 
Baik 
11 Meningkatkan minat belajar 4,43 
Sangat 
Baik 
12 Pemberian contoh 4,56 
Sangat 
Baik 
13 Kelengkapan dan kejelasan contoh 4,63 
Sangat 
Baik 













 Prototipe Media Pembelajaran 
Interaktif 
 Revisi Media Pembelajaran 
Interaktif I 
 Revisi Media Pembelajaran 
Interaktif II 



































































































































































































































































Materi 1 Apersepsi 
 







Materi 3 Ciri ciri 
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Kelas X SMA Negeri ll Makassar"
maka bersama ini kami mengundang saudara untuk menghadiri seminar tersebut yang
insya Allah dilaksanakan pada:
Hatr/Tanggal : Ralu,31 Act'tstus aor6
Waktu : t5.oottrf.T4-- Y"les:r\
Tempat : Laboraloduw Swtogi, , lal,ta:r I fakultas Tqrbwh dan lKeEtrua*






I]NIYERSITAS ISLAM N]EGERI ALAUDI}IN MAKASSAR
FAKT}LTAS TARBTYAH DA}I KEGT'RUAI{











"Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis ASSURE Pokok
Bahasan Virus Kelas X SMA Negeri 11 Makassarl
Draft mahasiswa yang bersangkutan telah disetujui oleh:
Pembimbing I
Dr. Muh.Ilvas lqmail. M.Pd.. M.$i
tuP. 19620107 199403 1 002
Pembimbing II
Dr. M. Yusuf Tf M.As.
NrP.19720704 200003 1 003










{,]NTYERSITAS ISLAM I\TEGERI ALAUDI}IN MAKASSAR
FAKULTAS TA.RBIYAH DAI\I KEGI]RUANI
Jl. H. M. Yasin LimpoNomor 36 Samata4owa Tlp. (0411) 882682 (Fa:r 882682)
BERITA ACARA








Narasumber : 2 Orang
Demikianberita acara ini dibuat untuk dipergunakan seperlunya.
Dr. Muh.Ilvas Ismail. M.Pd.. M.Si"






*Pengembangan Media Pembelajaran fnturaktif Berhasis ASSURE Pokok




Pn M. Yusuf T. M.As.
NrP. 19720704 200003 I 003
Samata- Gow4 rr Agustus 2016
Mengetahui,
etua Jurusan Pendidikan Biologi
Keterangan:
1 (satu) rangkap untuk Ketua Jurusan
I (satu) ranglnp untuk Subag. Akademik
I (satu) ranglcap untuk PMUK FakTmbiyah dan Keguruan UIN Alauddin Makassar
I (satu) rangkap untuk yang bersanghfian
Narasumber I
Jamilah, S,Si.. M.St
F[IP. 19760405 200501 2
KEMENTERIAII AGAMA
TJNIVERSITAS ISLAM NEGERI ALAUDDIN MAKASSAR
FAKT'LTAS TARBTYAII DAN KEGIJRUAIT
Jl. H. M. Yasin Limpo Nomor 36 Sanata-Gowa TIp. (Ml l) 882682 (Fac 882682)
SURAT KETERANGAI\I SEMINAR
Yang bertanda tangan dibawah ini:
1. Dr. Muh.Ilyas Ismail, M.Pd., M.Si.






I)n Muh.Ilvas Ismail. M.Pd.. M.Si"





Pendidikan Biologi/ VIII (Delapan)
'Pengembengan Media Pembelajaran fnteraktif Berbasis ASSURE
PokokBahasan Virus Kelas X SMA Negeri 11 MakassarD.
Yang bersangktrtan telah menyajikan draftnya dalam semiffr dan bimbingan draft serta
telah memperbaikinya sesuai dengan hasil seminar dengan petunjuk dosen pembimbing pada
saat seminar draft.




Dn M. Yusuf T. M.Aq.
NIP. 19720704 200003 I 003
I
ll Mengetahui,Ifr* Jurusan Pendidikan Biologi
4,
Jamilah. S.Si.. M.S
NrP. 19760405 200501 2
KEMENTERIANAGAMA R.I.
UNTYERSITAS ISLAM NEGARI ALAUDDIN MAK.{SSAR
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
ALAUDDlN
r e ii ic r i' KampUS II
PENNIDIKAN BIOLOGI





: Undangan Menghadiri Seminar
Kepada Yth.
1. 7y.Kr.cnfl.'r'.,..5:5i ' M krs '
2. .aby*.r.4.... 4.1i... .s.?d M .Pd.
3. .A.>r5t.1-,.1.'.fu'. M Pd '
di-
Tempat
Assalumu Alaihum Wr. Wb.










Maka kami mengundang dengan hormat BapakAbu untuk menghadiri seminarproposaUdraft
mahasiswa yang bersangkutan, yang insya Allah akan dilaksanakan pada:
Hari/ Tanggal
Jam
. Rabu il Aqwru,s sotb
: .1?: 9.b..I\T4.. ... .retqT?i.
Tempat ,.kkn{'..1.*.*'....4.dg.g:,...111i9i...'1.. &k*l;as r"'b'wh da,"\agqtaw
Dernikian undangan ini, atas perhatian dan kehadiran BapakAbu diucapkan terima kasih.
Tfassalam
r""G,M
NrP. 19760405 200501 200s
NB: Bersama undangan ini dilampirknn cory proposol/drafr mahasislua Jtans bersanekutan
A KEMPNTERIAN AGAMA
" lt(sE UNTyERSITAS ISLAM NEGERI ALAUDDTN MAKASSAR
, lQhl FAKULTAs TARBTvAH DAN KEGURUAT\I
urN AIAITD.IXN n. H. M. Yasin Limpo Nomor 36 Samafa4owa Tlp. (0al 1) 882682 (Fa:r. 832632)
DAFTAR HADIR PESERTA SEMINAR DRAFT
Nama : Nur Rahmah
IIIM :20500112118
Pembimbing : 1. Dr. Muh.I$as Ismail, M.Pd., M.Si.
2. Dr. M. Yusuf T. M.Ag.
I{ari/Tanggal :kobu/u flgus.}*s $olb
Tempat/Waktu : Loborcloriurn R=nd,'4rk"n biologi / l0'0o wlTa
No Nama l\tlM Jurusan T+A //
{ T-IuFFtTPt A d A >o9@lle132 Fnp-Etotoetl ,-(;' 5
2r. .S-yt brl,S",Q a*W &f 7oz[q-tVE
€^d h{|,'h 9*.k'2
3 .Ka"bk^ 2oloDUzl{ Q^/ B,o,(o-q; 4--/,//V,;F^.
,'-111'l
+. |".,ih*',^ ?E@llrJSo Ynl' h,4ry 4*
t F*l.ta"rJ Tastim A0EM\^qt V'e $t tql <,9-
6. 8t[-,nnit^]ari b- - ?a@tlQ!t Pro)'hdod,' ffit+,
7 /ttOt11l Lo@il 20tj (r",4. $tt*oJ t aflfu1
I SwnS,nn. h'l^; %roa [(Lo\L WJ (-r"Xr -=P
E. A REtno htdtar+q N, atrtcDltaogS Pehd whowtlwrt, iBA
t0" hoqtlug'rS tte n4DrzD 77 * /t --- V/,W
tl Ko-i t Awi s 264c,o uzo$t 14 *qi/^l-
12. \I^rAa^*r$ \*o{ 944pottZoSS w
ts ArTa" 1-orooR3oal fad. hotoe; ,ft|-
14, No'q*rl^L
'psoo 
tt 2tq L U- Bolos,, ,/''h
ls. Jortmn ?o{Dofzlll asb




T]NTYERSITAS ISLAM NEGERI ALAUDI}IN MAKASSAR
FAKULTAS TARBTYAH DAIIT KEGT}RUAN
Jl. H. M. Yasin Limpo Nomor 36 Samafa-Gowa Tlp. (Ml l) 882682 (Farc 882682)




lQ. Dtan flsbvbr ZoSoollztzV Perd 6loloxr e+w
eo. f, Lrtarrr K Lo 5sg(fzlz(r
2{. /rto-,o*fo Narla 9 ogoon Il q b _Lt _-
aL F(aztart z-af\a OUe-o6 zI W!:41
t3. Aatetina Oarnaga"'t 2o5OOt^ 9o34 ?.nA g,tutop ffi-
4, %^w \'bo"fuln Nc,@lNoC Tud. b;ovrti wr
2s. Nurgania 2-Osbn2038 |oa>. Brotogt
^l^A-2b. Asu.i Haafuqacir 2os@vzolo A-^'
Dr. Muh.Ilvas Ismail. M.Pd.. M.Si.
NIP.19620107 199403 I 002
Samata 
- 





Dn M. Yusuf T. M.Ag.
NIP. 19720704 200003 1 003
I Mengetahui
It to" Jurusan Pend. Biologi/l
'€1.
Jamilah, S.Si.. M.Si.\
NrP. 1976040s 200s0-1 2 (|os
AtdJ
u[\+13]JPPIN
KEPUTUSAN DEKAN FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI ALAUDDIN MAKASSAR
NOMOR : Illil3 TAHUN 2OI6
TFNTANG






DEKAN FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN UIN ALAUDDIN MAKASSAR
Surot Keterongon Ketuo Juruson Pendidikon Biologi, Fokultos Torbiyoh don Keguruon
UIN Alouddin Mokossor. menyotokon bqhwo Mohosiswo {i} o.n. Nur Rqhmqh, NIM
205001121'18 teloh loyok mengikuti Ujion Akhir Progrom Studi (Komprehensif)
o. Untuk meloksonokon Ujion Komprehensif tersebut di otos, dipondong perlu
menetopkon Dewon Penguji.
b. Mereko yong nclmonyo tersebut dolom Keputuson ini dipondong cokop
meloksonokon ujion tersebut.
L Undong-Undong Rl Nomor 20 Tohun 2003 ientong Sistem Pendidikon Nqsionol;
2. Peroluron Pemerintoh Rl Nomor lZ Tohun 2010 tentong Pengeloloon don
Penyelenggoroon Pendidikon;
3. Perqturqn Presiden Rl Nomor 57 Tohun 2005 ientong Perubohon Stolus lAlN
Alouddin Mokossor menjodi UIN Alouddin Mokossor;
4. .Peroluron Menteri Agomo Rl Nomor 20 Tohun 2014 tentong Stoiuto UIN Alouddin
Mokossofi
5. Peroturon Menleri Agomo Rl Nomor 25 Tohun 2013 jo. Peroturon Menteri Agomo Rl
Nomor 85 Tohun 2013 tentong Orgonisosi don Tolo Kerjo UIN Alouddin Mokossor;
6. Keputuson Rektor UIN Alouddin Mokossor Nomor l29C Tohun 2013 tenlong
Pedomon Edukqsi UIN Alouddin Mokossor;
7. Keputuson Rektor UIN Alouddin Mokossor Nomor 53 Tohun 2016 tentong
Pembetulon Kolender Akodemik Universitos lslom Negeri Alauddin Mokossor Tohun
Akodemik 2016/2O17.
MEMUTUSKAN
KEPUTUSAN DEKAN FAKUTTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN UIN ALAUDDIN MAKASSAR
TENTANG DEWAN PENGUJI UJIAN KOMPREHENSIF MAHASISWA
Jomiloh. S.Si., M.Si.
SEKRETARIS Muh. M.Pd.
NO NAMA PENGUJI MATA UJIAN KOMPONEN
I Dr. Muh. RusdiT., M.Ag. Dirosoh lslomiyoh MKDU
2 Dr. Muh. Yohdi, M.Ag. llmu Pendidikon Islom MKDK
3 Dr. Andi Moulano, M.Sr. Metodologi Pengojoron MKK
Pertomo : Mengongkot Dewon Penguji tersebut di otos dengon iugos sebogoi berikut:
Dewon Penguji bertugos untuk mempersiopkon don meloksonokon Ujion Komprehensif
sesuoi dengon ketentuon don peroturon yong berloku.
Keduo : Segolo bioyo yong iimbul okibot dikeluorkonnyo Kepuiuson ini dibebonkon kepodo
onggoron betonjo DIPA BLU UIN Alouddin Mokossor Tohun Anggoron 2016.
Ketigo : Kepuiuson ini disompoikon kepodo mosing-mosing yong bersongkulon uniuk diketohui
don diloksonokon dengon penuh tonggung jcwob, don bilo qdo kekeliruon okon
diperboiki seperlunyo.
Diletopkon di : Somoto 
- 
Gowo






UNIVERSITAS ISLAM NEGERI ALAUDDIN MAKAS SAR
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
Kampus I: Jl. St. Alauddin No.63 Makassar Telp. : (0411) 868720 Fax: (041i) 464923
Kampus II: Jl. H.M. Yasin Lompo No.36 Samata-Gowa Telp./FAX: (0all) 882682
Nomor :Hal :
Disetujui oleh:
Wakil Dekan Bidang Akademik,
736/PBIOA/1U2016 Samata-Gowa,Zl Juh2}l6
Permahonan Penetnpun Penguj i Komprehensif
Kepada Yth.




Assalamu Alailatm Wn Wb.
Ketua JurusarlProdi Pendidikan Biologi Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN




Prodi. : Pendidikan Biologi
Alamat : Jl. Bontoduri V No.l00
Tlp.iHp : 082373333889
akan menempuh Ujian Komprehensif, dan selanjutnya kami mengajukan
pennohonan penetapan penguji komprehensif mahasi5wa tersebut kepada
Bapak sebagai berikut:
Demikian permohonan ini kami ajukan dan atas perhatiannya kami ucapkan
terimakasih.
Wassalam Alailatm wr. wb .
Ketua Prodi,
.---wil\-
{nr. u,rtlooo of*ilpofr1 M.Ag.
f NP: rg64ltlo r9i2oi l oos 1200s
NO NAMA PENGUJI MATERI UJIAN
I. Dr. Muh. Rusdi T, M.Ag. Dirasah Islamivah
2. Dr. Muh. Yahdi, M.Ag. Ilmu Pendidikan Islam




r')K'l uNtvERstTAs tsLAM NEGERTALAUDDTN MAKASSARrI,. FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
affiitiiir* Kampusl : Jl. Sulbn Alauddin No. 63 ltilakassar I (0411) 868720, Fax. (0411) 864923
'*i'^i;;i;"''' Kampusll: Jl. H.M. YasinLimpoNo.36, Romangpolong-GowalTh./Fax. (0411) A82682
Nomor : -1.11TL.00/5454/2016 Samata,5 September2016Sifat : BiasaLamp. : 1 (satu) Rangkap Drafi SkripsipHal : Pennohonan lzin Penelitian Menyusun Sknpsi
Kepada Yth,
Gubemur Provinsi Sulawesi Selatan
u.p. Kepala UPT Pelayanan Perizinan Provinsi Sulawesi Selatan
Di Tempat
Assalamu Alaikum Wr. Wb.
Dengan hormat disampaikan bahwa mahasiswa Universitas lslam Negeri Alauddin




Fakultas/Jurusan : Tarbiyah dan Keguruan/ Pendidikan Biologi
Alamat : Jl. BontoduriV/100 Makassar
bermaksud melakukan penelitian dalam rangka penyusunan skripsi sebagai salah satu
syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd.) dengan judul skripsi:
"Pengantbangan Medlia Pembbelajann lnleraktif Berbasis Assure Pokok Bahasan
Wrus KelasX SMANegeri 77 Makassarn.
Dengan Dosen Pembimbing:
1. Dr. llyas lsmail, M.Pd., M.Si..
2. Dr. M. Yusuf T., M.Ag.
. 
Untuk maksud tersebut, kami mengharapkan kiranya kepada mahasiswa tersebut
' dapat diberi izin untuk melakukan Penelitian di SMA Negeri 11 Kota Makassar Tanggal 5
' September2016 s.d 5 November 2016.








1. Rekior UIN Alauddin Makassar sebagai laporan
2. Mahasiswa yang bersangkutan
3. Arsip
-e.Laren ii
or. n. nnuhammedAmri. tc.. M.Ro.V[
NIP: 19730120 2A03n 10O1




- W $Milrye; ltrrun*n:crUe it
mamasar,J O eeryrenner Zttf8
Kepada
f&, HEPAI.*ffT**SPETIIfi}II(&H I}JIil







: arc tf )(cfwxee*x,norc
:&rffin
Dengnn Honnat,
i#enxqiuh $l$pt dari @ab Sadan ltffirdi*asi Psnnnaman Modal Daerah
Provtsrsi Sulawi $ekrtan ltornor : 1314OfS.01.PrPZTtWn016, Tanggal 27
Se@mkr 2916, Fstftel teffisb** diat*s" rnak ksalna *d dbar*paik*n ke$a
Bapak bahwa :
F,lsnp : tllR f;AHil**l
NIMI Jurusan : 2050O1121181Pend. Biologi
Pekerlaan : fdafia*iwa {$1} U$I
Namat : Jl. Muh. Yasin Limpo No.36 Smata, Sungguminasa-Gowa
Jdul : iEfrF$dHt[8ru$Sd# HgbHlf;Hlf$fit"dtA*rtilfffTgn*trrftf B*ftd$rs
ASST'RE POKOK T{AIIASATT VIRUS IGI"AS X S}IA IIJEGERI 11
MAKAS$J;&"
Bemtaksud mutgadakan Pstelitian pada fnsfansi lWrtrayah Bapak, dalam
ralryka krym*rnr*r SlrtF# sm*mi dengan judul di aias, yang akan diblsanakan
muhi tatqgat 0t sld30ffibermt6.
Sehubungan dengan hal tersebut, pada prinsipnya karni dapat menyetuiui
'd"ng"r, memberikan surut rekomEndasi izkr penetiffan ini dan harap diberikan
bantuan dan fasilitas seperlunya.
Dsnlkian disarnpikan kW Bapk unk* dimaklumi dan selanjufrya yang
bersangkutan melaporkan hasilnya kepada Walikota Makassar Cq- Kepala Badan







1. Kepala Badafi Ke#trst 5rysa dan Folttik Frup,
-#-dikl*aamr2. Kepala Unit Pelaksana Teknis FZTB*sl Pt*anarnall l&# Mlkry- SutH di l#akmsat





PEMERINTAH PROVINSI SULAWESI SELATAN
BADAN KOORDINA$I PENANAMAN MODAL DAERAH
UNIT PELAKSANA TEKNIS . PELAYANAN PERIZINAN TERPADU(uPT-P2T)





Berdasarkan surat Dekan Fak. Tarbiyah dan Keguruan UIN Alauddin Makassar Nomor: T.1ffL.00/545412016
tanggal 05 September 2016 perihal tersebut diatas, mahasiswalpeneliti dibawah ini:
Nomor : 13140IS.01P/P2Ti09/2016
Lampiran :










Jl. Muh. Yasin Limpo No. 36 Samata, Sungguminasa-Gowa
Bermaksud untuk melakukan penelitian di daerah/kantor saudara dalam rangka penyusunan Skripsi, dengan
judul :
" PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS ASSURE POKOK BAHASAN
VIRUS KET.AS X SMA NEGERI 11 MAKASSAR "
Yang akan dilaksanakan dari : Tgl.01 sld gO Oktober 2016
Sehubungan dengan hal tersebut diatas, pada prinsipnya kami menyetujui kegiatan dimaksud dengan
ketentuan yang tertera di belakang surat izin penelitian.
Demikian Surat Keterangan ini diberikan agar dipergunakan sebagaimana mestinya.
Diterbitkan di Makassar
Pada tanggal :27 September 2016
A.n. GUBERNUR SULAWESI SELATAN
KEPALA BADAN KOORDINASI PENANAMAN MODAL DAERAH
Ten$usan Yth




10513 199002 1 002
PEMERINTAH KOTA MAI(ASSAR
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
Jl. Letjen Hertasning No. Telp. (0411)868073 Fax. (0411) 869256 Makassar 93222
' Webs ite :www.d ikbud_makassar. i nfo Emai I :di nas-pend idi kan@gmai l.com
IZIN PI]NT]I,ITIAN
NOMOR : 0701 t6r2lDPK/IX/201 6
Dasar . SLrlat Kepala Kantor Badarr Kesatuan Bangsa Kota Makassar
Norlor : 0101416,1-ll/BKBPllXl20l6 Tarrggal 30 Septerrber 2016








20-500 I 121 I 8/ Pend. Bioiogi
Mahasiswa (S1) UIN
.ll. MLrh. Yasin Limpo No.36 Samata.
Surnggr-rminasa -Gowa
UntLrli :
Alcngutkrknn Penelition cli SMAI\ I I Mukassur c{nlum rungku
I'en.y'usunrttt Skripsi di [:ok. I-urbiyuh dun l{eguruan UIN Aluudtlin
Muka.ssar clarrgun jtrtlttl pcnt:li/iuu .
,, PEI,IGEMBANGAN MEDIA PEMBELA.IARAN INTERAI{TIF
BERBASIS ASSURIi POKOK BAIIASAIV VIRUS IrcLAS X SMA
]VEGERI II MAKASSAR "
1
Dengan ketentnan sebagai berikr-rt :
Harr-rs melapor kepada Kepala Seliolah yang bersarrgkr"rtau
Tidak urenggang-ptu Proses lieqiatan belajal nrerrga-jar di Seliolah
Harus rnenratrlhi tzrta t.eltiL-r dan peraturan di Sel<.olah vang Berlalir-r
Hasil Perrelitian I (satLr) ersanrplal di lapolkarr liepada I(epala Dinas Pendidilian Kotzr Makassar
Derriliiau izin penelitiarr rni di belikan untr-rl. di gurralian sebagainrana nrestinla
Dil<elualkarr di : Mahassar'
Pada Tanggal : 30 Septenrber 20 I 6












DINAS PENDIDIKAN & KEBUDAYAAN
SEKOLAH ISEHENGAI| ATA$ (SMA) ]{EGERI t.t MAKAS$AR
. ($TATE SENTOR Htclt SGI{OOL}
STATUS : l$O 9OO{-2OO8
Alamat: Jalan Letien. Pol. Mappa Oudang Nomor 66 TeleponlFax t{141{} 851262 Makassarg0223
Website: www.smanllmks.com Email : furat@smanllmks.com I smanllmks@qmail.com
SURAT KETERANGAI{
No. : 800.2 /572|DPK-SMA. 11 lKl/2016











: Drs. HARPANSA, MM.
: 19681001 199803 I 003
: Pembina Tk. I, IVlb
: Kepala Sekolah SMA Negeri 11 Makassar
:NURRAHMAH
:20500112118
: UIN Alauddin Makassar
:Pend. Biologi
: 51 (Strata Satu)
Berdasarkan Surat Dinas Pendidkan dan Kebudayaan Nomor :070ll6l2lDPK/IX/2Arc
Tanggal 30 September 2016, yang bersangkutan telah mengadakan penelitian pada SMA
Negeri 11 Makassar pada tanggal 18 s.d 19 Oktober 2016 dalam rangka Penynsunan
Skripsi dengan judul penelitian:
'PENGEMBANGAI\ MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BNRBASIS
ASSURE POKOKBAHASAN VIRUS Kf,LAS X SMA FI-EGERI ll MAKASSAR''
t








uNrvERsrTAS tsLAM NEGERT (UrN) ALAUDDTN MAKASSAR
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURiJAN
PENDIDIKAN.BIOIOGI
"ip^p,** "u*'uSffi:i': I,ilfJJrffif'$* s*:.l,111'Ji,'.?,r;:'i:'*,$il.:u,tz1',\882s82
SIIRAT KETERANGAILI\fENJADI VALIDATOR
Saya yang bertanda tangan di bawah ini:
: Muchlisah, 9 Psf ', M A
: i995tt1g Lotrol t w7
: Dofun fckrrtuar Tatbtyah
Dengan ini menyataka;r bersedia
digunakan untuk pengumpulan data dalam
: Nw Rohrnah
: logotlttrtt$
: Tarbiyah dan Keguruan/?endidikan Biologi







dan Keguruan UtNl Ato,dJin MekasEar









I{Lil.IE NTIiRIAN AGA}{A R.I
TIi\iIVERSITAS TSI-Ah{ NEGEzu (IIIN) ALAUDDIN NIAKASSAR
FAKT] LTAS TARBIYAH Sax KEGUI{UT\IIi
PENDIDIKAN BIOLOGI
Kampus I Jl. Sultan AlauddinNo 63 Terp (0411) 864928_864924 (Fax 864923)
Kampus II Jl. H. N{. Yasin Limpo }.1o.36 Samata Sungguminasa-Gowa Telp,Fex. (041 li 882582
SURAT KETERAN GAI\ VALIDASI INSI'RTII\{E N
Yang bertanda tangan di balvah ini :
Nama . fuluchlisoh. S.Ps'i ,,M.A
Jabatan
Sebagai
. Dosen Fakultas Tarbiyah dan Keguruan ([T{) UIN Alauddin Makassar
: Validator





Jtuusan/Prodi : Pendidikan Biologi
Fakultas : Pakultas Tarbiyah dan Keguruan (FTK)
Judul Srripsi , .Psqelbctlgn . tYsd.+. .9"*bd*Iqe S# I&{* tr
betbqfs 
..S:yw . p-to! ealgga...V!*io.,.!{u{.*.q 
.I....
rM4 !-$9.e1:Ti ll trna\:glsa,
tdlah diperiksa dan dikoreksi sehingga dinyatakan layak untuk dipergunakan.
Samata, Gowa, ..t./. !.q.!.ry!!9 .....
Validator,
flqb..!:.t).rj., tU.A




rk\HI ll d3I ll d€
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ut{IvE RSITA S ISLAN{ NE GE RI ( Ur N) ALAUD DIi',i }IA I(4. S S AR
FAKU LT.AS TARBIIAH bAX KEGURUAN
PENDIDII(A.N BIOLOGI
n[XUfitiiN Kampus I Jl. Sultan Alauddin No.63 Telp. (041 l) 864e28-864e24 ffax. 864e23)' -"*; ;;;; 
"" Kampus II Jl. H. Ir{. Yasin Limpo }{o.36 Samata Sungguminasa-Gowa Telp,rFex. (0411) 882582
SURAT KETERAN GAN VALIDASI INSTRIII\,TEN
Yang bertanda tangan di bawah ini :
Nama 
'i-q{t!gtl. 9.9:.',. !!,9i.Nrp - L9b04oB eberol X' 0CI4
Jabatan : Dosen Fakultas Tarbiyah dan Keguruan (FTK) UIN Alauddin Makassar
Sebagai : Validator
menyatakan bahwa instrumen penelitian yang disusun oleh :
Nama :.N.qr..Kght9!
NIM :.*S.-o.o.lJ3ll$
Jurusan/Prodi : Pendidikan Biologi
Fakultas : Fakultas Tarbiyah dan Keguruan (FTK)
rudu'!Skripsi 
#lfiH*}1k-"hJ1Ttr;*,,j:-'i# ;ffi
i*i -;* tt *nla1:qr
telah diperiksa dan dikoreksi sehingga dinyatakan layak untuk dipergunakan.
Samata, Gowa, . zZ./1../u,e
Validator,




uzulvERsrTAs rstAM r*E$ERr {UrN) AtAUDDtSt MAKASSAR
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
PEI{DIDIKAN BIbLOGI
Kampus I JI. Sultan Alauddin No.63 Telp. (041l) 864928-864924 ffax.864923)
Kampus II Jl. H. M. Yasin Limpo No.36 Samata Sungguminasa-Gowa TelplFex. (0411) 882582
NIP
Jabatan
SURAT KETERANGAN MENJADI VALIDATOR
Saya yang bertanda tangan di bawah ini:
Nama : Jamrlah , S"Si., M-Si




JqftiLq'lr, S.Si., M- 6i
:Crlcw&t<uluas -la,,liyah darFqwuaw Crw\ Ultrt Atquddn Matnqrsar
Dengan ini menyatakan bersedia memeriksa dan meneliti instrumen yang
digunakan untuk pengumpulan data dalam penelitian dari Mahasiswa:
: Nur [qh{woh
:l,000olt1tt8
: Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Biologi
Judulskripsi:"... ?e.Ag.ltb*t99tt .. .Medi*...k'LbeteJ.o.qgn. . h.Fqe.ry1li.. .9"6. etp. ....
. .{ :.lll g9 .P.qPl,. b'h*.n . . V.t19: . .lckr. . 1. .:.Y 3.1{p3 . Jl. M.l!:*.




t{tP. lTboAot enogor 7 oov
I{ENIt NTIililr\lrr AGAS{A R.I
{Ii\{fi/ERSITAS XSLA* I N E CE RI ({II N) ALAUD DI\i } I :\ K*\ S SAR
FA K TILTA S TATTB TYT\II *AN KEGUIT tJ T\ ii
PENDTDIKAN I}IOLOGI
Kampus I Jl. Sultan Alauddin }io.63 Telp (04il) 864928-864924 [Fax 864923)
Kampus II Jl. FI iv{. Yasin Limpo }{o.36 Sanrata Sungguminasa-Gowa Telp/Fex (0411) 882582
S UIL'\T KETERAN GAN \TALI DASI IN STRINII,N
t'







: Dosen Fakultas Tarbiyah dan Keguruan (F.T{) UIN Alauddin Ma.kassar
: Validator
menyatakan bahwa instrumen penelitian y'ang disusun oleh :
, Nsr. .S*!'.ryrqL, . . .
. rogoor(0.u8
JurusanlProdi : Pendidikan Biologi
Fakultas : Fakultas Tarbiyah dan Keguruan (FTK)
Judut Skripsi, .?.ngw.vtb*lg*L...!teetn lvrklq*.+n. \$slsltgf. &"bCIg
A.::.gRe... p. lrk tsqhosqn Virqs. . l&Lds .f ...lt/rA... k9*...1.1....




u N rvERslTAs tsLAM tr EG ERt (t' t[! ] ALA(' DDt N MAKASSAR
FAKI.J !-TAS TARBIYAI.I. DAI'I KEGURUAN
PENDIDIKAN.sIOIOGI
Kampus I Jl. Sultan Alauddin No.63 Telp. (041i) 864928-864924 (Fax. 864923)
Kampus II Ji. H. M. Yasin Limpo No.36 Samata Sungguminasa-Gowa TeiplFex. (0411) 882582
SURAT IiETERANGAILMENJADI VALIDATOR
Saya yang bertanda tangan di bawah ini:
Nama : Dn- &pi M-61
NIP : tPszlrlt tpBsog \ otg
Jabatan;OorenFaKutm,fTarbrge'hfuny'.$twaw0N0\atllA'6lulalcaelar
Dengan ini menyatakan bersedia'memeriksa dan meneliti instrumen yang
digunakan untuk pengumpulan data dalam penelitian dari Mahasiswa:
: tbr fuhmah
: ?-0f@tt2t(8




J udul S kripr l, " . . . fe1e etn Ga,, g?!+ . ..S. gdlq . . !*!9,Egl*. . ! lt 93|.'t-{f. Berbqsir Assu Ff
. f.qlo! tr!gg..\{yt \<"tos I ryd lgs$ . tr h$:s





KEPUTUS${ DEKA}I FAKULTAS TARBIYAII DAN KEGT]RUAN
UIN ALAUDDIN MAKASSAR
NOMOR:S4OETTAIIUN ZO T O
TENTANG
PANITIA UJIAN/DEWAN MUNAQISY SKRIPSI
DEKAI\ FAKT'LTAS TARBTYAH DAI{ KEGT]RUA}I T]IN AI.AUDDIN MAKASSAR
SETELAH:
Membaca : Lembaran Persefujuan Pembimbing Slaipsi mahasiswa Fakultas
Tarbiyah dan Keguruan UIN Alauddin Makassar, dengan:
Nama : Nur Rahmah
NIM : 20500112118
Judul : Pengembangan Media Pemtrelajaran Interektif
Berbasis Assure Pokok Bahasan Virus Kelas X SMA
Negeri tl Makassar.
Tertanggal 7 Novemtrer 2016 yang menyatakan bahwa skripsi tersebut
telah memenuhi syarat-syarat ilmiah dan dapat disehrjui untuk diajukan
ke sidang Munaqasyah.
Menimbang : a. Bahwa untuk melaksanakan ujian skripsi dalam rangka penyelesaian
studi mahasiswa tersebut di atas, dipandang perlu menetapkan
Panitia/Dewan Munaqisy.
b. Bahwa mereka yang tersobut namanya dalam Keputusan ini
dipandang cakap untuk melaksanakan tugas ujian/munaqasyah skripsi
tersebut.
Mengingat : 1. Undang-Undang RI No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional;
2. Peraturan Pemerintah RI Nomor 17 Tahun 2010 tentang Pengelolaan
dan Penyelenggaman pendidikan;
3. Peraturan Presiden RI Nomor 57 Tahun 2005 tentang Peruhhan
Status IAIN Alauddin Makassar menjadi UIN Alauddin Makassa;
4. Peraturan Menteri Agama Nomor 20 Tahun 2014 tentang Statuta UIN
Alauddin Makassar;
5. Keputusan Menteri Agama Nomor 25 tahrn 2013 io No.85/2013
tentang Organisasi dan Tata Kerja UIN Alauddin Makassar;
6. Keputusan Rektor UIN Alauddin Makassar Nomor 129 C Tahun
2013, tentang Pedoman Edukasi UIN Alauddin;
7. Keputusan Rektor UIN Alauddin Makassar Nomor 53 Tahun 2016
tentang Pembetulan Kalender Akademik UIN Alauddin Makassar
Tahun Akademik 201612017 .
Jum/D/BinlSK,Mwqas5ah
AlnvR9lN










TARBIYAH DAI{ KEGT]RUAI{ T]IN ALAUDDIN MAKASSAR
Lembaran Persetujuan Pembimbing Skripsi mahasiswa Fakultas






: Pengembangan Media Pemtrelajaran Interektif
Bertrasis Assure Pokok Bahasan Virus Kelas X SItdA
Negeri tl Makassar.
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telah memenuhi syarat-syarat ilmiah dan dapat disetujui untuk diafukan
ke sidang Munaqasyah-
Menimbang : a. Bahwa untuk melaksanakan ujian skripsi dalam rangka penyelesaian
studi mahasiswa tersebut di atas, dipandang perlu menetapkan
b lH*yT:#T#;Yte.ssb,,t namanya dalam Keputusan ini
dipandang cakap untuk melaksanakan tugas ujian/munaqasyah skipsi
tersebut.
Undang-Undang RI No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional;
Peraturan Pemerintah RI Nomor 17 Tahun 2010 tentang Pengelolaan
dan Penyelenggaft#ri pendidikan;
3. Peraturan Presiden RI Nomor 57 Tahun 2005 tentang Perubahan
Status IAIN Alauddin Makassar menjadi UIN Alauddin Makassa;
4. Peraturan Menteri Agama Nomor 20 Tahun 2014 tettang Statuta{JIN
Alauddin Makassar;
5. Keputusan Menteri Agama Nomor 25 tahun 2013 jo No.85/J013
tentang Organisasi dan Tata Kerja UIN Alauddin Makassar;
6. Keputusan Rektor UIN Alauddin Makassar Nomor 129 C Tahun
z}l3,tentang Pedoman Edukasi UIN Alauddin;
7. Keputusan Rektor UIN Alauddin Makassar Nomor 53 Tahun 2016
tentang Pembetulan Kalender Akademik UIN Alauddin Makassar




Hasil Rapat Pimpinan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Alauddin
Makassar tanggal 06 Mei 2015 tentang pelaksanaan KlQ.{ Profesi, Ujian
Komprehensif dan Ujian/Munaqasyah Skripsi Mahasiswa Fakultas
Tarbiyah dan Keguruan UIN Alauddin Makassar.
MEMUTUSKAN
KEPUTUSAN DEKAI\I FAKULTAS TARBTYAH DAI\[
KEGITRTIAN UIN ALAT]DDIN MAKASSAR TENTAI{G PANITIA
UJrAN/ DEWAMUNAQTSY SKRTPST
Mengangkat Panitia Ujian/Dewan Munaqisy Skripsi Saudara (i) :
Nur Rahmah, NIM: 20500112118;
Panitia Ujian/Dewan Munaqisy bertugas untuk mempersiapkan dan
melaksanakan uj ian terhadap mahasiswa tersebut;
Segala biaya yang timbul akibat dikeluarkannya Keputusan ini
dibebankan kepada Anggaran DIPA BLU UIN Alauddin Makassar Tahun
Anggaran 2016 sesuai dengan ketentuan dan peraturan yang berlaku;
Keputusan ini mulai berlaku sejak tanggal ditetapkan dan apabila di
kemudian hari terdapat kekeliruan/kesalahan di dalamnya akan diperbaiki
sebagaimana mestinya;
Keputusan ini disampaikan kepada nlasing-masing yang bersangkutan














Dr. H. Muhammad Amri. Lc..lVLAe.{,
NrP. re73or2o 20ffi l-tT oTr- I
JurniDBin lSK.Mmaqasyal




PANITIA UJIAF{ /DEWAI\ MT}NAQISY SKRIPSI








H. Muh. Rapi, S.Ag., M.Pd.
Jamilah, S.Si., M.Si.
Dr. Muh. Khalifah, M.Pd.
Dr. Safei, M.Si.
Dr. Muh.Ilyas Ismail, M.Pd., M.Si.
Dr. Muh. Yusuf T., M.Ag.
Jumrah, S.Ag.
Ditetapkan di : Samata-Gowa
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Lembaran Persetujuan Pembimbing Skripsi mahasiswa Fakultas






: Pengembangan Media Pemtrelajaran Interektif
Bertrasis Assure Pokok Bahasan Virus Kelas X SItdA
Negeri tl Makassar.
Tertanggal 7 November 2016 yang menyatakan bahwa skripsi tersebut
telah memenuhi syarat-syarat ilmiah dan dapat disetujui untuk diafukan
ke sidang Munaqasyah-
Menimbang : a. Bahwa untuk melaksanakan ujian skripsi dalam rangka penyelesaian
studi mahasiswa tersebut di atas, dipandang perlu menetapkan
b lH*yT:#T#;Yte.ssb,,t namanya dalam Keputusan ini
dipandang cakap untuk melaksanakan tugas ujian/munaqasyah skipsi
tersebut.
Undang-Undang RI No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional;
Peraturan Pemerintah RI Nomor 17 Tahun 2010 tentang Pengelolaan
dan Penyelenggaft#ri pendidikan;
3. Peraturan Presiden RI Nomor 57 Tahun 2005 tentang Perubahan
Status IAIN Alauddin Makassar menjadi UIN Alauddin Makassa;
4. Peraturan Menteri Agama Nomor 20 Tahun 2014 tettang Statuta{JIN
Alauddin Makassar;
5. Keputusan Menteri Agama Nomor 25 tahun 2013 jo No.85/J013
tentang Organisasi dan Tata Kerja UIN Alauddin Makassar;
6. Keputusan Rektor UIN Alauddin Makassar Nomor 129 C Tahun
z}l3,tentang Pedoman Edukasi UIN Alauddin;
7. Keputusan Rektor UIN Alauddin Makassar Nomor 53 Tahun 2016
tentang Pembetulan Kalender Akademik UIN Alauddin Makassar




Hasil Rapat Pimpinan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Alauddin
Makassar tanggal 06 Mei 2015 tentang pelaksanaan KlQ.{ Profesi, Ujian
Komprehensif dan Ujian/Munaqasyah Skripsi Mahasiswa Fakultas
Tarbiyah dan Keguruan UIN Alauddin Makassar.
MEMUTUSKAN
KEPUTUSAN DEKAI\I FAKULTAS TARBTYAH DAI\[
KEGITRTIAN UIN ALAT]DDIN MAKASSAR TENTAI{G PANITIA
UJrAN/ DEWAMUNAQTSY SKRTPST
Mengangkat Panitia Ujian/Dewan Munaqisy Skripsi Saudara (i) :
Nur Rahmah, NIM: 20500112118;
Panitia Ujian/Dewan Munaqisy bertugas untuk mempersiapkan dan
melaksanakan uj ian terhadap mahasiswa tersebut;
Segala biaya yang timbul akibat dikeluarkannya Keputusan ini
dibebankan kepada Anggaran DIPA BLU UIN Alauddin Makassar Tahun
Anggaran 2016 sesuai dengan ketentuan dan peraturan yang berlaku;
Keputusan ini mulai berlaku sejak tanggal ditetapkan dan apabila di
kemudian hari terdapat kekeliruan/kesalahan di dalamnya akan diperbaiki
sebagaimana mestinya;
Keputusan ini disampaikan kepada nlasing-masing yang bersangkutan














Dr. H. Muhammad Amri. Lc..lVLAe.{,
NrP. re73or2o 20ffi l-tT oTr- I
JurniDBin lSK.Mmaqasyal




PANITIA UJIAF{ /DEWAI\ MT}NAQISY SKRIPSI








H. Muh. Rapi, S.Ag., M.Pd.
Jamilah, S.Si., M.Si.
Dr. Muh. Khalifah, M.Pd.
Dr. Safei, M.Si.
Dr. Muh.Ilyas Ismail, M.Pd., M.Si.
Dr. Muh. Yusuf T., M.Ag.
Jumrah, S.Ag.
Ditetapkan di : Samata-Gowa





ruunarilau Amri. Lc." M.Ae.{1r
JumlD/B in/S K. Mmaq asyah
RIWAYAT HIDUP 
 
Nur Rahmah dilahirkan di Appasareng, pada tanggal 26 
Desember 1994. Anak kedua dari tujuh bersaudara. Hasil 
buah kasih sayang dari pasangan Sofyan Aman dan 
Rosmania. Pendidikan formal dimulai dari Sekolah Dasar 
di SDN 87 Appasareng dan lulus pada tahun 2006. Pada 
tahun yang sama, penulis melanjutkan pendidikan di 
Sekolah Menengah Pertama di SMP Muhammadiyah Lajoa 
dan lulus pada tahun 2009. Dan pada tahun yang sama pula 
penulis melanjutkan pendidikan di Sekolah Menengah Atas 
di SMA Negeri 1 Liliriaja dan lulus pada tahun 2012 dan pada tahun yag sama, 
penulis melanjutkan pendidikan di Universitas Islam Negeri (UIN) Alauddin 
Makassar ke jenjang S1 pada jurusan Pendidikan Biologi Fakultas Tarbiyah dan 
Keguruan. Semasa menempuh S1 penulis aktif pada dunia pengajaran diantaranya 
menjadi asisten laboratorium dimulai dari semester 3, kemudian pada tahun 2014 
penulis menjadi tenaga tutor di Bimbingan Belajar JILC (Jakarta Intensive Learning 
Center). 
 
